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PROLOGO 


Ante la buena aceptación que han tenido los libros 
Problonaa de ajedrez 1 y 2, Editorial Bruguera, S. A. 
continúa la publicación periódica de nuevas coleccio¬ 
nes de remates de interesantes partidas. Ahora pre¬ 
sentamos la tercera selección, con 155 posiciones ins¬ 
tructivas, que esperamos ayuden al desarrollo de la 
habilidad tóctiea y combinativa de los aficionados. 

En una de sus recientes obras, el gran maestro 
soviético Alexander Kotov destacaba la importancia 
que tenia el estudio de estos tipos de posiciones y lo 
recomendaba aun a los grandes maestros, como ex¬ 
celente ejercicio de entrenamiento. Y es que, efectiva¬ 
mente, cuanto más familiarizados estemos con las ma¬ 
niobras combinativas, con los golpes tácticos más fre¬ 
cuentes en la práctica, con mayor facilidad los podre¬ 
mos descubrir en el cur90 de nuestras propias partidas. 

Como en los libros anteriores de este tema, los 
problemas se presentan por un orden de dificultad 
y no agrupándolos por ideas similares, lo que simpli¬ 
ficaría notablemente la tarea de resolverlos, restando 
buena parte del valor formativo que pretende tener 
este trabajo. En este sentido, como en los libros an¬ 
teriores de esta colección de problemas, tenemos que 
insistir en el consejo de que no se debe buscar la 
solución inmediatamente. El lector debe tratar de ha- 
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I llarla I continuación más fuerte y estar seguro de 
I ha »« r | encontrado el camino correcto a seguir, igual 
| si se encontrara disputando una partida y no pu¬ 
jara | realizar ninguna consulta. 

Con este ánimo, comencemos el estudio de las po¬ 
siciones seleccionadas. 


Romín TorXn 

Maestro Internacional de la F1DE 
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PROBLEMA 1 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

^ tema de las "piezas recargadas’' fue la base del 
fulminante desenlace que se produjo en esta posición 
correspondiente a la partida Wade-Gudmundsson (Js- 
landia, 1964). Una jugada demoledora forzó al inme¬ 
diato abandono de las negras. ¿Cuál es? Como orien¬ 
tación —sólo para jugadores recién iniciados— diré 
que se especula con la “ahogada” situación del Rey 
negro. 


TTEMPO PARA LA SOLUCION 

Un minuto, para el jugador de primera categoría; 
cuatro, para el de segunda; siete, para el de tercera; 
diez, para el de club, y doce para el aficionado. 
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PROBLEMA 2 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Fuster-Dobrich 
(Canadá, 1073). En ella, tras muchas complicaciones, 
con ataques mutuos, las blancas se vieron sorprendi¬ 
das con una contundente maniobra, que dio el triun¬ 
fo a su rival. ¿Logrará hallarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
doce, para el de club, y quince, para el aficionado. 
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PROBLEMA 3 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Van den Berg- 
Keene (Amsterdam, 1973). En ella, al jaque de la 
Torre negra, las blancas se defendieron equivocada¬ 
mente con 1. RIA, lo que dio lugar a un decisivo 
desenlace. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
trece, para el de club, y dieciséis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 4 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo de Bognor Regis, de 1904, se llegó a 
esta posición en la partida Crombleholme-Damant. 
A primera vista parece que las blancas se hallan en 
una situación sin esperanzas ante la doble amenaza 
P7A y DXPC! Pero hay una sutil y espectacular con¬ 
tinuación que da la victoria a las blancas en tres 
jugadas. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
cuatro, para el de segunda; ocho, para el de tercera; 
diez, para el de club, y doce, para el aficionado. 
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J20BLEMA 5 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un importante tema táctico, muy frecuente en cier- 
:as maniobras combinativas, nos lo brinda este ex¬ 
celente ejemplo, que corresponde a la partida Tar- 
takower-Kleczyinski (Lodz, 1927). Se trata del tema 
de la “intercepción” y su conocimiento será muy útil 
para el lector. Tres precisas jugadas decidieron la 
lucha. ¿Cómo lo intentaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y diecisiete, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 6 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

Esta posición, aparentemente desesperada para las 
blancas, se produjo en la partida Troitzky - Fojt 
(URSS, 1896). Sin embargo, contra la fulminante 
amenaza D7C mate, hay una sutil maniobra defensiva 
que permite alcanzar el empate. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
doce, para el de club, y quince, para el aficionado. 


12 



PROBLEMA 7 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La pieza de desventaja que tienen las blancas, en 
esta posición que corresponde a la partida Trapl- 
Marselek (Campeonato de Checoslovaquia de 1961), 
esté compensada ampliamente por sus posibilidades 
de ataque. Hasta tal punto que, mediante una fuerte 
jugada, dejaron a su rival en una posición desespera¬ 
da. ¿Cuál es7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
trece, para el de club, y dieciséis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 8 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una exhibición de simultáneas del maestro inter¬ 
nacional berlinés W. Fuchs, en 1955, se llegó a esta 
posición que, aparentemente, es muy complicada por 
la reacción que tendrían las negras, ante la menor 
imprecisión de su rival. Pero, profundizando en el 
estudio, Fuchs halló una contundente maniobra que 
decidió la lucha en tres jugadas. ¿Cuáles? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; trece, 
para el de club, y quince, para el aficionado. 
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PROBLEMA 9 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Maric-Bukal, 
del Campeonato Yugoslavo de 1973. En ella, con un 
sorprendente golpe táctico, las blancas forzaron la 
ganancia de material, decidiendo la lucha rápidamente. 
¿Cómo se logra? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
cinco, para el de segunda; siete, para el de tercera; 
diez, para el de club, y quince, para el aficionado. 
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PROBLEMA 10 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición nos muestra que también en los finales 
hay temas de combinación. El de éste es realmente 
instructivo y corresponde a la partida Ohms-Carls, 
del Torneo de Bremen, 1939. Cuando parecía que la 
lucha iba a ser muy laboriosa, pese al Peón de ven¬ 
taja, una sorprendente maniobra la remató de forma 
drástica. ¿Cómo lo haría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
cinco, para el de segunda; nueve, para el de tercera; 
trece, para el de club, y dieciséis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 11 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La abrumadora superioridad posicional de las blancas 
les permitió rematar rápida y elegantemente la lucha 
en la partida Richter-Hopp, del Torneo de Berlín, 1950. 
Dos conocidos temas combinativos tienen rol impor¬ 
tante en la maniobra ganadora, pero su simple enun¬ 
ciado daría la solución. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
dieciocho, para el de club, y veinte, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 12 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A pesar de la agresiva situación de las piezas negras, 
con amenazas directas sobre el Rey enemigo, en esta 
posición de la partida Dieks-Lindblom (Campeonato 
Juvenil Europeo, 1973) hay un recurso salvador que 
permite a las blancas dar un brusco giro a la lucha. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
seis, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
doce, para el de club, y quince, para el aficionado. 
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PROBLEMA 13 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

' ti el sacrificio de una pieza, las blancas consiguie- 
esta fuerte posición de ataque en el curso de la 
- irtida Kolarov-Orev (Bulgaria. 1959). En ella, con 
enérgica continuación. Kolarov remató la lucha 
rillantemente con un juego combinalivo. más espec¬ 
tacular que difícil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
r.cte, para el de segunda; diez, para el de tercera; 
cuince para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 14 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la Olimpiada de 1966 se llegó a esta curiosa posi¬ 
ción en la partida Littlewood-Roth. Con su última 
jugada, P4C, las negras plantean la amenaza de ga¬ 
nar una pieza que a primera vista parece muy efec¬ 
tiva. Sin embargo, profundizando en el estudio, se 
puede hallar la contundente continuación que encon¬ 
tró el conductor de las blancas, con la que obtuvo un 
desenlace rápido. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
dieciséis, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 15 



?-*EGRAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

esta posición se llegó en la partida Kluger-Sandor, 
Campeonato de Hungría, 1959. Las blancas, al 
• :tar el mate y asegurarse la promoción del PTD, 
. ¿recen tener el juego ganado. No obstante, hay una 
sbil defensa que permite a las negras asegurarse un 
e—pate salvador. ¿Cómo? Un ejemplo realmente íns- 
'.ructivo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tos minutos, para el jugador de primera categoría; 

para el de segunda; diez, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 16 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un formidable desenlace se produjo en esta posición, 
la cual corresponde a la partida Reshevsky-Shainswit 
(Nueva York, 1951). Las negras parecen tener un 
juego satisfactorio, ya que los peones blancos son dé¬ 
biles; pero hay amenazas tácticas que permiten llevar 
a cabo un remate espectacular. Reshevsky halló un 
método ganador. ¿Lo conseguiré usted también? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


22 



r SOBLEMA 17 



LLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Torneo de Liepae, 1972, es esta posición. En ella 
¿nos una situación típica de lucha con enroques en 
ancos opuestos, en la que el de las blancas está 
Tíjor protegido. Así, aprovechando la agresiva dis- 
: :sición de sus piezas, las blancas pueden emprender 
fulminante ataque. ¿Cómo lo conduciría usted? 


733IPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
:cho, para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
emte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 18 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Uhlmann-Ba- 
lanel, del Torneo de Erfurt, 1956. Las blancas tienen 
clara superioridad y pueden rematar la lucha de una 
forma contundente. Su tarea, amigo lector, es hallar 
la continuación táctica que decide la partida en tres 
jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; diez para el de tercera; 
trece, para el de club, y quince, para el aficionado. 
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PROBLEMA 19 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

_'na inesperada continuación del conductor de las pie¬ 
zas negras dejó a su rival indefenso en esta posición, 
zue se produjo en la partida Mikenas-Khasin, de las 
semifinales del Campeonato Ruso de 1956. La activa 
disposición del Alfil negro, en pleno campo enemigo, 
no sólo compensa la calidad sacrificada, sino que es 
eficacísimo colaborador en el espectacular remate. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
?cho, para el de segunda; doce, para el de tercera; die¬ 
ciséis, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 20 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En esta posición, de la partida Andersson-Radulov 
(Amsterdam, 1973), las blancas encontraron una for- 
tisima continuación que dio lugar a un drástico desen¬ 
lace. ¿Cómo trataría de explotar usted tan ventajosas 
posibilidades de ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y dieciocho, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 21 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Zs evidente que, a cambio de las dos calidades sacri¬ 
ficadas, las blancas tienen una formidable posición 
¿e ataque en este ejemplo que tomo de la partida 
•Tnigorin-Otto. Entre las múltiples atractivas conti¬ 
guaciones, las blancas escogieron la más contundente, 
decidiendo la lucha en tres jugadas. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 22 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Posición realmente instructiva es esta que he esco¬ 
gido. Ambos bandos tienen agresivamente situa¬ 
das sus piezas, pero mal protegidos sus reyes. Ante 
la amenaza D7C mate, las negras parecen hallarse 
perdidas; pero hay una sutil combinación, como se 
demostró en la partida Levi-Persitz, que les dio una 
sorprendente victoria en cuatro jugadas. ¿Cuáles? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
dieciséis, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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7ROBLEMA 23 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La ventaja de las blancas es clara en esta posición 
:ue se produjo en la partida Unzicker-Stahlberg (Es- 
:ocolmo, 1960), y, en efecto, consiguieron alzarse con 
—".a rápida victoria tras cuatro jugadas de aparente 
¿¿ncillez, pero muy eficaces. Capablanca decia que 
-a simplificación era un arte. ¿Sabrá realizarla usted 
modo adecuado? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría: 
?:ete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 24 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de una pieza, las blancas consiguieron no¬ 
table ventaja en esta posición que se produjo en la 
partida Kikovic-Forintos (Hungría, 1957). Porque es¬ 
peculando con la mala situación de las piezas enemi¬ 
gas, se puede forzar la ganancia de material con una 
maniobra combinativa en la que son claves sus dos 
primeras jugadas. ¿Las hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 25 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

-a agresiva disposición de las piezas negras compensa 
Peón de desventaja, como se demostró en la par- 
uda Dubinin-Veresov, del Campeonato Ruso de 1941. 
-as blancas parecen tener bien protegidas sus debili¬ 
dades, pero una hábil maniobra de las negras, inter¬ 
ceptando la acción defensiva de la Dama enemiga, 
;orzó un rápido desenlace. ¿Cómo continuarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
:<rho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
reinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio- 
-ado. 
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PROBLEMA 26 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida IJermann-Bec- 
ker (Alemania Occidental, 1973). En ella, las blancas 
dominan claramente, pero deben jugar con precisión 
para alzarse con la victoria... al menos, en el expedi¬ 
tivo modo logrado por Hermann. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y dieciocho, para el aficionado. 
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i l'BLEMA 27 



I IRAS JUEGAN Y GANAN 

el Campeonato Sueco de 1904 se llegó a esta in- 
■¿sante posición en la partida Farwig-Lundin. En 
pese al equilibrio de material, la agresiva situa- 
de las piezas negras, acosando al inseguro Rey 
¿neo, permitió a Lundin forzar un contundente des- 
.¿ce tras una serie de tres fuertes jugadas, de las 
solamente la primera es una auténtica clave. 


-_IMPO PARA LA SOLUCION 

minutos, para el jugador de primera categoría; 
para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
Tinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
no. 
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PROBLEMA 1< 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Es evidente que las blancas tienen neta ventaja 
esta posición que corresponde a la partida Neshme> 
dinov-Stoliar (URSS, 1958). La agresiva situacicr 
de las piezas blancas, presionando sobre la coluin::. 
central y el enroque, permitió a este bando forza; 
un rápido triunfo mediante maniobra combinativa U: 
sencilla como eficaz. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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^OBLEMA 29 



ilANCAS JUEGAN Y GANAN 

Campeonato de Moscú, de 1961, es esta posición 
_r se produjo en la partida Vasiukov-Kuznetsov. En 

_i. mediante una enérgica maniobra, las blancas 

: ruaron la ganancia de material, especulando con 
temas de doble amenaza y piezas mal coordinadas 
las negras, pese a su aparente activa disposición. 


^2>ÍPO PARA LA SOLUCION 

'-tí minutos, para el jugador de primera categoría; 
ir.o, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
-rciocho, para el de club, y veinticinco, para el afi- 
.nado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En esta posición que se produjo en una partida Ch:- 
gorin-Steinitz, de sus matchs para el título mundia_ 
las blancas forzaron un rápido triunfo, tras un precise 
juego combinativo. La expuesta situación de la Dam- 
y la no muy segura del Rey negro fueron los factore? 
que decidieron el juego. La posición se aclara en tres 
jugadas. Pero, ¿cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado 
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^lOBLEMA 31 



I_\NCAS JUEGAN Y GANAN 

tema del ataque sobre las columnas abiertas, que 
..'responde a la partida Marthaler-Romani (Reggio 
Lr.iiia, 1960), viene a mostrarnos otro bello tipo de 
m.binación. Con dos jugadas tan sólo las negras se 
^contraron en una posición insostenible. ¿Cuáles son? 


TTZMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
■:ho, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
;.unce, para el de club, y veinte, para el aficionado. 


37 




PROBLEMA 31 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Doppelmann-Kramer (Paises Bajos. 
1960) es esta posición. En ella, especulando con 
mala situación del Rey ttiemigo y con el hecho, bier. 
conocido, de que la Dama es una mala pieza bloquea- 
dora, las negras consiguieron una espectacular y rá¬ 
pida victoria, con tres fuertes jugadas. ¿Ve usted ei 
camino ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera: 
dieciséis, para el de club, y diecinueve, para el aficio¬ 
nado. 
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33 



ilANCAS JUEGAN Y GANAN 

un espectacular juego combinativo, Jas blancas 
ataron rápida y elegantemente esta posición, que 
produjo en la partida Barcza-Andras (Budapest, 
.*:5). Las líneas abiertas para el ataque sobre el 
.--roque enemigo fueron magistralmente explotadas 
Barcza. ¿Cómo lo haría usted? 


7TZMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
•:no, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
. :mce, para el de club, y dieciocho, para el aficionado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Femenino de Yugoslavia de 1968 
seleccionado esta posición, que corresponde a la psi¬ 
tíela Hernah-Kostic. En ella tenemos un clásico ejem¬ 
plo de la poderosa fuerza que prestan al ataque .u 
columnas abiertas, ya que con cinco precisas jugada 
las blancas dejaron a su adversario en posición dese¿- 
perada. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría 
siete, para el de segunda; doce, para el de tercera 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionad; 
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' SOBLEMA 35 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

—a ventaja de desarrollo de las piezas blancas, en esta 
:osición de la partida Knaak-Muller (Alemania Orien- 
1973) es decisiva. Así lo demostró Knaak con una 
-.egante maniobra simplificadora Que le dejó con un 
:.r.al decidido a su favor, con tres precisas jugadas. 
.Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
íiete, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y dieciocho, para el aficionado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la pieza de desventaja la agresiva situación 
de las blancas permite obtener una elegante y rápida 
victoria en esta posición que corresponde a la partida 
Kapu-Bilek, del Campeonato Húngaro de 1964. Le 
delicada situación del Rey negro es, desde luego, e 
tema en que se basa la maniobra ganadora. ¿Cómo 
continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera: 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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'7.0BLEMA 37 



3 TANCAS JUEGAN Y GANAN 

Ista complicadísima posición, en la que ambos bandos 
:enen planteadas fuertes amenazas, corresponde a la 
rartida Uhlmann-Espig (Berlín, 1960). Aunque a pri¬ 
mera vista parece que las blancas están indefensas 
¿nte 1. ... AxD y 1. ... AxC, una cunlunüenle Jugada 
i:o tan brusco cambio al panorama que forzó el in¬ 
mediato abandono de su adversario, pues no hay for¬ 
ma de evitar la pérdida de material ¿La hallará 
:sted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 38 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La debilitada situación del enroque permitió a las 
blancas rematar rápida y alegremente esta posición, 
correspondiente a la partida MacDonald-Austin (Es¬ 
cocia, 1965). Tres jugadas, de las que es clave la se¬ 
gunda, decidieron la lucha. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; doce, para el de tercera; 
diecisiete, para el de club, y veintidós, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 39 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El que fue campeón mundial, A. Alekhine, alcanzó 
esta excelente posición de ataque en una de sus famo¬ 
sas partidas y, mediante espectacular combinación, 
forzó un fulminante desenlace. Después de la brillan¬ 
te jugada que aquí tienen las blancas, el mate es rá¬ 
pido e imparable. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciocho, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 40 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en la partida Polugajevsky- 
Novopashin (URSS, 1963). Con una contundente ju¬ 
gada, aunque su apariencia es bien normal, las blan¬ 
cas obligaron a abandonar a su adversario ante la 
irremediable pérdida de material. ¿Cuál es la jugada 
decisiva, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 41 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de ataque sobre la octava linea es explotado 
con frecuencia en la práctica. Así, en esta posición 
de la partida Kuttner-Schmidt (Campeonato Mundial 
Universitario de 1963) las negras supieron ver el pun¬ 
to vulnerable de su adversario y forzaron la ganancia 
de material tras maniobra de tres jugadas. ¿Céino? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 42 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema del doble ataque sobre dos piezas enemigas 
dio la victoria a las blancas en esta posición corres¬ 
pondiente a la partida Keres-Gligoric (Torneo de 
Candidatos de 1959). En ella, con una maniobra com¬ 
bina ti va de tres jugadas, las blancas plantearon ame¬ 
nazas decisivas, especulando con el conocido tema. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría: 
diez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veintitrés, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 43 



JUEGAN NEGRAS Y HACEN TABLAS 

Esta curiosa posición se produjo en la partida Spiri- 
dinov-Neikirch (Bulgaria, 1967). En ella, ante la abru¬ 
madora ventaja de material de las blancas, las ne¬ 
gras optaron por abandonar. Sin embargo, análisis 
posteriores mostraron que hay una continuación sal¬ 
vadora. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos, para el jugador de primera categoría; 
siete, para el de segunda; once, para el de tercera; 
quince, para el de club, y dieciocho, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 44 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partida 
Barda-Foltys (Torneo de Marienbad, 1951). Ambos 
bandos tienen planteadas en ella fuertes amenazas, 
lo que obliga a maniobrar con la máxima precisión. 
Hay una continuación falsa y otra ganadora. Hallar 
ésta es su tarea, amigo lector. Como orientación —que 
el jugador de primera debe rechazar— le diré que el 
tema de “desviación” tiene aquí un papel decisivo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 45 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la ventaja de material que tienen las negras 
a las fuertes amenazas 1. D7A!, así como 1. 

PxP, que tienen planteadas en esta posición, que co¬ 
rresponde a la partida Blinckmann-Keller (Bad 
Oeynhausen, 1939), fueron las blancas quienes, con 
contundente maniobra combinativa, forzaron un drás¬ 
tico desenlace. ¿Ve usted el método ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 46 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un espectacular remate encontró el que fue campeón 
mundial doctor Alekhine en esta posición que corres¬ 
ponde a su partida con Feldt (Tamopol, 1916). Se 
trata de un tema combinativo, que en su primera 
fase se suele presentar frecuentemente en la práctica, 
por lo que es muy instructivo. Tres jugadas clave de¬ 
jan a las negras indefensas. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría: 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera, 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 47 



NEGRAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

En la partida Bird-English (Londres, 1883) se llegó 
a esta posición, en la que, a primera vista, la situación 
de las negras e6 desesperada ante la doble amenaza 
TxT+ y Cxp combinada con T7T mate. Hay, sin 
embargo, una sutil defensa que dio a Engliab el em¬ 
pate tras maniobra de cinco jugadas. ¿Logrará ba¬ 
ilarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; diecisiete, para el de tercera; 
veintitrés, para el de club, y veintiocho, para el afi¬ 
cionado. 


33 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La delicada situación del Rey negro permitió a las 
blancas forzar un rápido desenlace en esta posición 
que se produjo en la partida Littlewood-Powell (Co¬ 
ven try, 1960). Hay que prestar, sin embargo, atención 
a las diversas posibilidades defensivas de las negras, 
más aparentes que efectivas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 49 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición corresponde a la partida Wexler-R. Byr- 
ne (Torneo de Mar del Plata, 1961). Ambos bandos 
tienen ataque sobre el Rey enemigo, pero las negras, 
con mayores efectivos en el suyo, fueron las que lo¬ 
graron imponerse tras enérgica maniobra. ¿Cómo con¬ 
tinuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
ocho, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para-el de club, y veinticuatro, para el afi¬ 
cionado. 


55 



PROBLEMA 50 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El ataque sobre la octava línea es tema frecuente¬ 
mente decisivo y base de bellas maniobras combina- 
tivas. Así, en esta posición, correspondiente a la par¬ 
tida Prolanova-Votapkova (Campeonato Femenino 
Checo de 196B), las blancas remataron la lucha con 
una serie de tres precisas jugadas que dejaron a su 
rival indefenso. ¿Cómo, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 51 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La delicada situación del Rey negro fue él tema ex¬ 
plotado magistralmente por el maestro yugoslavo Ma- 
rovic en esta posición que 

con Zinn (Campeonato Mundial Universitario, 1966). 

Y con tres precisas ; 

inmediato abandono de su rival ¿Cómo? 

TIEMPO PARA TATSQTXTCIGRi 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 52 
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NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición se produjo en la partida 
Veltmander-Polugajevaky (URSS, 1958). En ella las 
negras tienen un juego prometedor, pero han de ma¬ 
niobrar con suma precisión, no sólo para ganar, sino 
para salvar su Caballo comprometido. Polugajevsky, ^ 
con cinco precisas jugadas, forzó a abandonar a su 
rival. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 53 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la superioridad material de las blancas en esta 
posición que corresponde a la partida Gutsche-Rich- 
ter (Berlín, 1930), las negras se anotaron una fulmi¬ 
nante victoria, especulando con la delicada situación 
del Rey enemigo. Hasta tal punto es fuerte el ataque 
.egro, que en cinco jugadas puede forzar el mate. 
Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 54 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta curiosa posición se produjo en la partida Stone- 
Lewy (Israel, 1962). En ella ambos bandos tienen 
planteadas fuertes amenazas, y la doble clavada del 
Alfil blanco parece, a primera vista, que concede a 
las negras excelente defensa. Hay, sin embargo, una 
contundente maniobra que conduce al mate ¡en siete 
jugadas! Realmente, sólo hay dificultad en la primera, 
¿Cuál es y cómo se gana? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 55 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Stahlberg-Keres (Bad Nauheim, 1936) 
es esta posición claramente favorable a las negras 
por la presión que ejercen sus piezas sobre el campo 
enemigo. Sin embargo, es difícil hallar un camino 
expeditivo, como el que siguió Keres para anotarse 
una fulminante victoria, ya que una serie de tres 
jugadas deja a las blancas indefensas. ¿Cuál es? Hay 
que buscar la clave en la segunda jugada. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 56 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Una sutilísima maniobra permitió a las negras forzar 
un final ganado, en esta posición de la partida Tatai- 
Mariotti (Roma, 1972). Hay que especular con la ma¬ 
yoría de peones negros en el ala de Dama y no olvidar 
las blancas del otro sector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


62 



PROBLEMA 57 



BLANCAS JUEGAN T GANAN 

De la partida Fuster-Posner (Canadá, 1973) he se¬ 
leccionado esta interesante posición en la que, con 
un bello ataque combinado sobre columnas y diago¬ 
nales, las blancas forzaron la ganancia de material 
decisivo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría: 
nueve, para el de segunda; trece, para el de tercera; 
dieciséis, para el de club, y veintidós, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 58 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a su desventaja de material, la debilitada posi¬ 
ción del Rey enemigo permitió a las blancas obtener 
un rápido triunfo en la partida Bologni-Rathmann del 
match Italia/Alemania, por correspondencia, de 1964. 
Como orientación, sólo para jugadores recién inicia¬ 
dos, les diré que hay que explotar las debilidades 
negras en las diagonales de su enroque 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda: doce, para el de tercera; 
quince, para el de club, y veinte, para el aficionado. 
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PROBLEMA 59 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Kinnmark-Olivera (Olimpiada, 1966) 
he escogido esta interesante posición, en la que, si 
bien las blancas tienen una bien definida ventaja, 
no parece empresa fácil rematar la lucha. El jugador 
sueco, mediante un fino juego combinativo, forzó una 
fulminante decisión. ¿La encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 60 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La debilidad que tienen las negras en su primera 
línea, dado su retraso en la movilización de sus piezas 
del ala de Dama, permitió a las blancas forzar un 
rápido triunfo en la partida Honfi-Lengyel (Campeo¬ 
nato de Hungría, 1901). Cuatro precisas jugadas de¬ 
jaron a las negras en situación desesperada. ¿Cuáles 
son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticuatro, para el aficio¬ 
nado 
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PROBLEMA 61 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Va instructivo tema combinativo sobre el tema de 
clavadas” permitió a las blancas rematar rápida y 
e.egantemente esta posición que se produjo en la par- 
:.da Benko-Jeney (Budapest, 1949) Aparentemente, 
situación negra parece confortable, pero hay un 
punto vulnerable que Benko supo explotar. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el adicio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 62 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición, en la que las blancas tienen clara ven¬ 
taja, por hallarse sus piezas situadas en forma muy 
activa, corresponde a la partida Kopriva-Ratolinska 
(Campeonato Checo, 1959). Y en ella, sacando pro¬ 
vecho de tal superioridad, el blanco encontró un es¬ 
pectacular camino para rematar la lucha en cinco 
jugadas. De ellas son clave las dos primeras. ¿Las 
hallará usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; diecisiete, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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-ROBLEMA 03 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Campeonato Soviético (Moscú, 1973) es esta in¬ 
gresante posición, la cual se produjo en la partida 
Kusmin-Svechnikov. En ella, con un conocido lema 
:: rnbinativo, las blancas remataron la lucha en forma 
drástica como instructiva. ¿Cómo continuaría 
_sied? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
rué ve, para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
¿;ecinueve, para el de club, y veiulicuatro, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 64 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La agresiva situación de las piezas blancas y su mejor 
desarrollo permitió a Averbaj anotarse una rápida 
victoria en su partida con Elistrakov (Torneo de Frun- 
ze, 1964). La delicada posición del Rey negro sugiere 
un conocido tema de combinación, en el que se basó 
la maniobra ganadora. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría, 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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'V'BLEMA «5 



IGRAS JUEGAN Y GANAN 

acción de todas sus piezas apuntando hacia el en- 
•:ue enemigo permitió alcanzar una rápida y ele- 
victoria a las negras en la partida Saigin-Vis- 
nnevsky (Campeonato Ruso por Correspondencia, 
:-?8). Es un claro ejemplo de la eficacia de los alfi- 
cuando las posiciones son cubiertas. Dos jugadas 
..¿ve dejan decidida la lucha. ¿Cuáles son? 


-.EMPO PARA LA SOLUCION 

T eatro minutos, para el jugador de primera categoría: 
—ez, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
-einte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Reti-Freimann (Abbazia, ahora Opatija 
1912) es esta posición, en la que las blancas tiene* 
un fuerte ataque a cambio de una pieza. Los punte* 
débiles del enroque enemigo son las casillas 2TR y 
3AR, y sobre este tema versó la contundente conti¬ 
nuación- de Retí, que le proporcionó un rapidísima 
triunfo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría, 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera 
veintiséis, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque en situación comprometida, las piezas blancas 
artán dispuestas en forma agresiva y, como se de¬ 
mostró en la partida Schmidt-Degenhardt (Hambur- 
ro, 1960), en condiciones de forzar un rápido desenla¬ 
ce. La idea de la maniobra ganadora es clara, pero 
zay que hallar la clave en la primera jugada, que 
es muy sutil. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el Jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; trece, para el de tercera; 
dieciocho, para el de club, y veintidós, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 6; 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas avanzaron los peones de su enroque para 
atacar, pero debilitaron seriamente la posición de su 
Rey, en este ejemplo que corresponde a la partida 
Menzies-Phillips (Nueva Zelanda, 1901). Especulan¬ 
do con tal debilidad, las negras iniciaron en este 
momento un fino juego combinativo, que les dio la 
victoria tras seis jugadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticuatro, para el aficio¬ 
nado. 
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■iüBLEMA 69 



51ANCAS JUEGAN Y GANAN 

Izra situación con mutuos ataques. En ella las negras, 
:-:-3 neta ventaja de material, amenazan DxC mate, 
:ue parece forzar una retirada de las piezas blancas. 
No obstante, en la partida Minic-Belica (Yugoslavia, 
.952), las blancas hallaron una extraordinaria ma- 
r. obra que les dio la victoria después de tres precisas 
: jgadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticuatro, para el aficio¬ 
nado. 


75 



PROBLEMA Ti 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la pailida Robatsch-Pérez 
(Torneo de La Habana, 1965). La agresiva situación 
de las piezas blancas apuntando el enroque enemigo 
ya sugiere el tema que permitió al gran maestro aus¬ 
tríaco anotarse una fulminante victoria. Dos jugadas 
clave dejaron a las negras ante decisivas amenazas. 
¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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1 SOBLEMA 71 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de un Peón las blancas consiguieron esta 
posición dominante en la partida Schutz-Torber 
(.Hamburgo, 1969). La activa situación de las piezas 
bancas, así como su superior desarrollo, dieron lugar 
s una rápida victoria después de maniobra combina- 
üva de tres jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 72 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La mala situación de las piezas negras, faltas de coor¬ 
dinación, permitió a las blancas forzar la ganancia 
de material, con sutil maniobra, en esta posición que 
corresponde a la partida Bellón-Ljubojevic (Palma de 
Mallorca, 1972). ¿Cómo se gana? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; trece, para el de tercera; 
diecinueve, para el de club, y veintitrés, para el afi¬ 
cionado. 
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BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


fuerte presión que ejercen las blancas en esta 
posición que se produjo en una partida entre Keres 
Schmid (Polonia, 1961), permitió al gran maestro 
internacional estoniano obtener un rápido y brillante 
triunfo mediante un fino juego combinativo. Cinco 
jugadas muy precisas dejaron a las negras en una 
red de mate. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiséis, para el de club, y treinta y dos, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 74 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de la calidad, las blancas obtuvieron esta 
formidable posición de ataque en una partida Chi- 
gorin-Schiffers, en la que, sin duda, hay varias con¬ 
tinuaciones ganadoras. Chigorin, jugador espectacu¬ 
lar del siglo pasado, halló un método que condujo al 
mate en cinco jugadas. Encontrarlas es su tarea, amigo 
lector. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; diecisiete, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 



BLEMA 75 



IGRAS JUEGAN Y GANAN 

T-= la partida Lepikin-Taxasov (URSS, 1958) es la 
--.eresante posición que he seleccionado. Nos muestra 
instructivo tema combinativo de ataque sobre el 
--.roque. Porque con una maniobra de seis jugadas, 
las que sólo presenta dificultades la primera, las 
-.■igras remataron la lucha en brillante estilo. ¿Cómo 
haría usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
mee, para el de segunda; dieciséis, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


81 



PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con un conocido tema combinativo, las blancas for¬ 
zaron un elegante desenlace, en esta posición, que co¬ 
rresponde a la partida Ragozin-Veresov (URSS, 1045). 
Dos jugadas clave abrieron paso al ataque decisivo. 
¿Las hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; dieciocho, para el de tercera; 
veinticuatro, para el de club, y treinta y uno, para 
el aficionado. 
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"10BLEMA 77 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

.'on una precisa maniobra de ataque las blancas re¬ 
cataron en pocas jugadas esta posición, correspon¬ 
dente a la partida Rashkovsky-Klovan (URSS, 1973). 
Va enérgico juego sobre columnas decidió la lucha. 
Cómo lo conduciría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
¿oce, para el de segunda; dieciocho, para el de tercera; 
veintidós, para el de club, y veintiséis, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Sigurjonsson-Segal (Olimpiada Univer¬ 
sitaria de 1968). A primera vista la situación de las 
negras es confortable, pero la acción de las blancas, 
convergiendo sobre el enroque enemigo, permitió ob¬ 
tener una rápida y espectacular victoria. Cuatro mo¬ 
vimientos muy precisos dejaron decidida la lucha, 
culminando con un ataque de mate, en nueve ju¬ 
gadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
trece, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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vóBLEMA 70 



1 ANCAS JUEGAN Y GANAN 

- conocido tema combinativo, en el que siempre hay 
;:ilezas originales, permitió a las blancas rematar 
-egantemente esta posición que se produjo en la par- 
_ia Kavalek-Neukirch (Campeonato Mundial Univer- 
i'.ario de 1963). Con cinco precisas jugadas, de las 
:.ue son clave la primera y la quinta, se decide la 
-cha. ¿Cómo lo intentaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
r.ueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 


85 


PROBLEMA 80 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Spassky-Foguelman (Mar del Plata, 
1960) es esta interesante posición, en la que el fuerte 
Peón pasado de las negras parece asegurar a este 
bando la ventajosa recuperación de la Torre sacrifi¬ 
cada. El ex campeón mundial, no obstante, halló una 
ingeniosa continuación combinativa que no sólo per¬ 
mitió mantener su ventaja, sino rematar elegante¬ 
mente la lucha. ¿Cómo7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veintidós, para el de club, y veintisiete, para el aficio¬ 
nado. 


SOBLEMA 81 



'7ZGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ton una conocida maniobra combinativa, las negras 
ranataron espectacularmente esta posición, que co- 
cresponde a la partida Sokolov-Ney (URSS, 1963). 
Decisiva influencia tienen los avanzados peones de 
■nbcs bandos —en la séptima fila— en las compli¬ 
caciones que presenta este problema práctico. ¿Cómo 
-ntinuarfa usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 


Cinco minutos, para el jugador de primero categoría; 
¿oce, para el de segunda, diecisiete para el de terce¬ 
ra; veintidós, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición se produjo en la partida Ku- 
rajica-Ujtelky (Beverwijk, 1969). A cambio de la ca¬ 
lidad, las negras tienen planteadas fuertes amenazas 
en la gran diagonal, como 1. ... CxPC! Pero Kurajica 
halló una contundente continuación que le dio una 
rápida victoria con tres precisas jugadas, de las que 
son clave la primera y, sobre todo, la tercera. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; diecisiete, para el de ter¬ 
cera; veinte para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 


PKOBLEMA 83 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

El tema de las piezas “recargadas” (que cumplen 
doble misión defensiva) permitió decidir rápidamente 
esta posición, que se produjo en la partida Najdorf- 
Schweber (Argentina, 1969), combinando con ataque 
sobre el enroque. Tres jugadas dejaron a las blancas 
con neta superioridad y poderosísimas amenazas. ¿Las 
encontrará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce para el de segunda; dieciocho, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 84 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Un fulminante desenlace consiguieron las blancas en 
esta posición correspondiente a la partida Kupper- 
Olafsson (Zui ich, 1959), especulando con un conocido 
tema combinativo. Tras una primera jugada fácil y 
lógica, se inicia la maniobra ganadora, que decide la 
lucha en cuatro movimientos más. Como orientación 
—sólo para jugadores recién iniciados— diré que el 
tema es el jaque doble. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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ROBLEMA 85 



3LANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo de Berlín de 1097 he escogido esta intere¬ 
sante posición que se produjo en la partida Chigorin- 
Zmkel. Aunque las negras tienen un juego aparente¬ 
mente cómodo, por el fuerte control que ejercen de la 
x>lumna abierta, una hábil maniobra de las blancas 
iejó a su adversario en situación insostenible ;en tres 
yogadas! ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 86 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Otro excelente ejemplo de ataque combinado sobre 
columnas y diagonales nos lo ofrece el remate de esta 
posición, correspondiente a la partida Pederssen-Norby 
(Dinamarca, 1971). Seis precisas jugadas dejaron a las 
negras en situación desesperada. ¿Las encontrará us¬ 
ted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
nueve, para el de segunda; catorce, para el de ter¬ 
cera; veinte, para el de club, y veinticinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 87 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Ton un elegante juego combinativo, las blancas for¬ 
raron un rápido triunfo en esta posición, que corres¬ 
ponde a la partida Tal-Hartston (Torneo Internacio¬ 
nal de Hastings, 1074). Se trata de un ataque en el 
rué hay que especular con las debilidades del euro- 
rae negro. ¿Cómo se gana? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 88 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Gligoric-Matulovic (Yugoslavia, 
1961) se produjo esta interesante posición. En ella, 
aunque las blancas parecen tener una situación domi¬ 
nante, profundizando el estudio se observa que tienen 
graves debilidades. Hasta tal punto que, especulando 
con dos conocidos temas, “piezas recargadas” y “jaque 
doble”, las negras obtuvieron rápidamente ventaja de¬ 
cisiva. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; quince, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veintisiete, para el aficio¬ 
nado. 


ÍOBLEMA 89 



T TANCAS JUEGAN Y GANAN 

le la partida Alekhine-Rubinstein (Karlsbad, 1923) 
-s esta posición en la que, especulando con la mal 
rrotegida situación del Rey enemigo, las blancas con- 
r_ruieron neta superioridad, tras espectacular manio- 
rra. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
nce, para el de segunda, dieciséis, para el de tercera; 
■ ernte para el de club, y veinticinco, para el oficio* 
-.ado. 
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PROBLEMA 90 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Con el conocido tema de explotar las piezas "recarga¬ 
das”, las blancas se anotaron la victoria en esta posi¬ 
ción que se produjo en la partida Penrose-Wise, del 
Campeonato Inglés de 1958. Atención a las refutacio¬ 
nes de los golpes tácticos que parecen resolver los 
problemas de las negras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
diez, para el de segunda; catorce, para el de tercera; 
veinte, para el de club, y veinticinco, para el aficio¬ 
nado. 
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’YOBLEMA 91 



LLANCAS JUEGAN Y GANAN 

.de las partidas más brillantes de los últimos años 
■c produjo en un Torneo de Maestros de Beverwijk. 
sacrificar dos torres, el joven holandés Scholl 
resiguió arrinconar en la banda al Rey de su rival, 
maestro yugoslavo Kurajica. La posición que re¬ 
cemos marca el punto culminante de la combina- 
r_:a, ya que con cinco finas jugadas las blancas de¬ 
bieron la lucha. ¿Cuáles son? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
ioce, para el de segunda; dieciocho, para el de ter¬ 
rera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
íücionado. 
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PROBLEMA 93 



BLANCAS .JUEGAN Y GANAN 

De la partida Schlechter-Meltner (Viena, 1968) e¿ 
esta posición que he seleccionado, que nos muestra ur. 
bello tema combinativo. Aparentemente, él Rey negrc 
ha conseguido eludir las amenazas y la ventaja pa¬ 
rece inclinarse hacia su bando. Sin embargo, profun¬ 
dizando en el estudio, el lector hallará una drástic:; 
continuación que decide la lucha en seis jugadas 
Atención a la clave en la tercera jugada. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veinticinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 


TOBLEMA 9i 



ILANCAS JUEGAN Y GANAN 

Lr -2 posición corresponde a la partida Tsaturen-Ma- 
ru=-iov (URSS, 1973). En ella la ventaja posicional 
las blancas es evidente, por la mala situación del 
negro, que ha perdido el enroque e incomunica 
torres. Especulando con este detalle, las blancas 
retaron rápidamente un fulminante ataque. ¿Cómo? 


73MPO PARA LA SOLUCION 

Hinco minutos, para el Jugador de primera categoría; 
mee, para el de segunda; dieciocho, para el de terce- 
— veintitrés, para el de club, y veintiocho, para el 
¿ñcionado. 
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PROBLEMA H 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio del sacrificio de una pieza, las blancas con¬ 
siguieron esta formidable posición de ataque en la 
partida Kupreycik-Castipiioni (Ibbs. 1968). Y me¬ 
diante una contundente maniobra remataron la lucha 
tras seis jugadas, especulando con la mala situación 
del Rey negro en el centro del tablero. Son auténticas 
claves los tres primeros movimientos de las blancas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintiséis, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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rSOBLEMA 95 



•IGRAS JUEGAN Y GANAN 

Lr.a posición corresponde a un análisis sobre la par- 
-ia Ljubojevic-Kavalek (Manila, 1973), en la que 
jugó 1. D(6R)4C. En sus comentarios, Kavalek in- 
:...wó que contra la retirada que refleja el diagrama 
D3T) hubiera ganado brillantemente. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

5eis minutos, para el jugador de primera categoría; 
r rince, para el de segunda: veintidós, para el de ter- 
.-era; veintisiete, para el de club, y treinta y uno, 
r-ara el aficionado» 
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PROBLEMA <*• 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

De la partida Kimenfeld-Belov (del Campeonato d? 
la URSS, semifinales, 1969) es esta posición. En ella 
con un Peón de ventaja y la amenaza de ganar la ca¬ 
lidad, las negras parecen tener neta superioridad. Sir. 
embargo, una sutil maniobra combinativa permitió sal¬ 
varse a las blancas. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría 
catorce, para el de segunda; veintiuno, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para e‘ 
aficionado. 
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'SOBLEMA 97 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

B«ta curiosa posición se produjo en la partida Tsatsu- 
-ai-Aksenov (URSS, 1973). En ella, sacando prove¬ 
zco de la buena disposición de sus piezas para el 
zuque, las blancas forzaron un rápido desenlace, mer¬ 
ced a un preciso juego combinativo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
.'atorce, para el de segunda; veinte, para el de ter¬ 
rera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 98 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Larsen-Najdorf (Manila, 1973) es la po¬ 
sición que he seleccionado. En ella, con una enér¬ 
gica maniobra, mediante ataque en columnas y diago¬ 
nales, las blancas lograron anotarse la victoria, al 
conseguir una ventaja decisiva. ¿Cómo continuaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintinco, para el de club, y treinta, para el aficio¬ 
nado. 
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PROBLEMA 99 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Oel Torneo Internacional de Atenas, 1969, es la posi- 
¿ón que he escogido, que se produjo en la partida 
Pachman-Ciric. En ella, con una espectacular com- 
rmación, el gran maestro checo obtuvo una rápida 
“ictoria, sacando el máximo partido de las diagona- 
es y columnas abiertas sobre el enroque enemigo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
rjince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
rera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
i* aficionado. 
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PROBLEMA 1 OÍ- 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Radovici-Neamtu (Campeonato Humane 
de 1964) es la posición que he seleccionado. Las ne¬ 
gras tienen planteada la amenaza AxT, que no tiene, 
aparentemente, defensa eficaz. Sin embargo, sacan¬ 
do partido de su superior desarrollo de piezas, la? 
blancas lograron anotarse una elegante victoria. ¿Cómc 
jugaría usted? Como orientación —sólo para el que 
no halle el método ganador— diré que en el enroque 
negro, vulnerable, es donde hay que atacar. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de terce¬ 
ra; veinticinco, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 
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PROBLEMA 101 



3LANCAS JUEGAN Y GANAN 

De una partida Medina-Najdorf (Caracas, 1959) es 
asta interesante posición, en la que las blancas, explo- 
-.ando las debilidades que presenta el enroque enemi¬ 
go, pudieron alzarse con una rápida victoria. Hay dos 
formas distintas de llegar al triunfo, ambas en cinco 
;ugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PltOULEMA lo: 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la aparente ventaja de las negras en esta po¬ 
sición que se produjo en la partida Donner-Matanovic 
(Beverwijk, 1960), con su amenazador PTD pasado, 
las blancas lograron hallar una tortísima continuación 
que les dio la victoria tras bello juego combinativo. 
Tema: ataque sobre el enroque; pero ¿cómo lo con¬ 
duciría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, pera el jugador de primera categoría: 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera, treinta, para el de club, y treinta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 103 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta posición se produjo en una partida Petrosian- 
Schmid. El ex campeón mundial supo sacar provecho 
áe la dominante situación de sus piezas y, con una 
tortísima maniobra combinativa, remató la lucha ele- 
fantemente. Tema: ataque sobre el Rey enemigo. 
Pero ¿cómo lo desarrollaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de terce¬ 
ra; veintiséis, para el de club, y treinta y dos, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 104 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

También en los finales suelen producirse bellas ma¬ 
niobras combinativas, y un ejemplo lo tenemos en 
esta posición que corresponde a la partida Minev- 
Dimitrov, del Campeonato de Bulgaria, 1960. Pese al 
equilibrio de material, los avanzados peones blancos 
permitieron realizar un rápido desenlace, apoyándose 
en su privilegiada situación. Siete jugadas decidieron 
la lucha, pero sólo entrañan dificultad las tres pri¬ 
meras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
veintiséis, para el de club, y treinta y dos, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 105 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta posición se llegó en la partida Silverstein-Tuk- 
makov, del Torneo de Bakú, 1972. En ella, especu¬ 
lando con el tema de las piezas “recargadas” (las que 
ya sabemos son las que realizan una doble misión 
defensiva), las negras lograron ganar material. ¿Cómo 
se consigue sacar provecho del dominio de las colum¬ 
nas centrales? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda, veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintiséis, para el de club, y treinta, para el afi¬ 
cionado. 


III 


PROBLEMA 106 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

Con el Rey blanco “cortado” (sin poder avanzar para 
apoyar el avance de su Peón), las negras parecían 
tener decidida la lucha a su favor, en esta posición de 
la partida Tarrasch-Bliunic (Breslau, 1925). Empero, 
hay una linea que salva el final y conduce al empate. 
¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de primera categoría; 
trece, para el de segunda; diecinueve, para el de ter¬ 
cera; veinticinco, para el de club, y treinta y dos, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 107 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Otro bello ejemplo del ataque sobre la octava línea 
nos lo brinda esta posición, correspondiente a la par¬ 
tida Alekhine-Nestor (Trinidad, 1939). En la combi¬ 
nación decisiva, como es lógico, juega un importante 
papel el poderoso Peón blanco situado en la séptima 
línea, que siempre suelen ser valiosos colaboradores 
en este tipo de maniobras. Dos jugadas clave dejan 
a las negras indefensas. ¿Cuáles son7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 


PROBLEMA 108 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Vincent-Dalamarre (Bagneux, 1973) se 
llegó a esta posición que, a primera vista, parece equi¬ 
librada. No obstante, profundizando el estudio, el lec¬ 
tor podrá hallar una contundente maniobra que dio el 
triunfo a las blancas. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
catorce, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera: veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 109 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que he escogido se produjo en la par¬ 
tida Werner-Kristiansson (Suiza, 1973). En ella, con 
una enérgica maniobra, con conocido tema combinati- 
vo, las blancas consiguieron anotarse un brillante 
triunfo. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y seis, para el 
aficionado, 
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PROBLEMA 110 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Pese a la pieza de ventaja, las negras deben jugar en 
forma muy precisa para alzarse con la victoria, en 
esta posición que se produjo en la partida Gül-Dobse, 
jugada por correspondencia en 1073. Hay, sin em¬ 
bargo, una maniobra que conduce al triunfo en pocas 
jugadas. ¿La hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 111 



BI 4 ANCAS JUEGAN Y GANAN 

Mediante una típica maniobra de ataque combinativo, 
las blancas lograron imponerse, en brillante estilo, en 
esta posición de la partida Bakulin-Sokolov (URSS, 
1973). Aunque la maniobra ganadora es larga, sólo 
encierran dificultad las primeras jugadas. ¿Cómo con¬ 
ducirá usted este ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda: veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintiocho, para el de club, y treinta y seis, para 
el aficionado. 


PROBLEMA 112 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta complicada posición se llegó en la partida Uhl- 
mann-Jolmov (Torneo de Moscú, 1960). Las blancas 
tienen planteadas amenazas directas que parecen, a 
primera vista, asegurarles la forma de mantener su 
Peón de ventaja. Pero una inesperada continuación 
de Jolmov dio un brusco giro a la lucha, hasta tal 
punto que con tres precisas jugadas obligó a rendirse 
a su rival. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 113 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ambos reyes se encuentran comprometidos seriamen- 
:e. en esta posición correspondiente a la partida Geor- 
^adzse-Kuindji (Tiflis, 1973). En tales casos, la ini¬ 
ciativa es factor decisivo y ello fue aprovechado por 
las negras para forzar un espectacular desenlace. 
„Cómo7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
doce, para el de segunda; diecisiete, para el de tercera; 
veintidós, para el de elub, y treinta, para el aficionado. 



PROBLEMA 114 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En una partida Elm-Kleninger (Dusseldorf, 1934) se 
llegó a esta interesante posición. En ella, aunque el 
enroque negro parece bien protegido, las blancas en¬ 
contraron una contundente maniobra combinativa, con 
la que remataron la lucha con brillante estilo. ¿Cómo 
continuaría usted, amigo lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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10BLEMA 115 



5 BANCAS JUEGAN Y GANAN 

la partida Sacharov-Nenset (URSS, 1963) es esta 
-Aeresante posición, en la que la ventaja obtenida 
:*:r las blancas en la movilización de sus piezas les 
:-?rmitió rematar la lucha con una precisa y contun- 
:=::te maniobra de ataque. Como orientación —que 

jugadores de primera categoría deben rechazar— 
— é que se trata de aprovechar la mala situación del 
"-«y y la Dama de las negras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete min utos, para el jugador de primera categoría; 
:uince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
ina; veinticinco, para el de club, y treinta, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 116 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

A esta posición se llegó en la partida Capablanca- 
Nimzowich (Torneo de Kissingen, 1928). En ella, con 
la calidad de ventaja, las negras parecían hallarse 
en óptimas condiciones para alzarse con la victoria, 
contando con sus fuertes peones pasados del ala de 
Dama. Sin embargo, la agresiva situación de las pie¬ 
zas blancas permitieron a este bando lograr el empate. 
¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 117 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A la partida Sokolski-Kotov (Moscú, 1949) correspon¬ 
de esta posición. En ella las piezas blancas están agre¬ 
ñamente situadas, pero las negras parecen tener 
:iei protegidos sus puntos débiles y amenazan cap- 
v-irar los peones enemigos del ala de Dama. Hay, por 
.o tanto, que maniobrar con precisión, como hizo So- 
s_>!ski, quien, tras espectacular combinación, dejó de- 
-djiida la lucha en cinco jugadas. ¿Cuáles? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
duince, para el de segunda; veinticinco, para el de ter¬ 
cera; treinta y dos, para el de club, y cuarenta, para 
zL aficionado. 
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PROBLEMA 118 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta complicada posición se produjo en la partida 
Ghitescu-Reicher (Rumania, 1856). En ella, a primera 
vista, parece que las blancas tienen ventaja por la 
presión que ejercen sobre el punto 6AD. Cuan íalsa 
es tal apreciación lo mostró el conductor de las piezas 
negras, quien con espectacular juego combinativo de¬ 
cidió la lucha en seis jugadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos., para el jugador de primera categoría, 
quince, para el de segunda; veinticuatro, para el de 
tercera: treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 119 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Ghitescu-Tringov (Olimpiada de Skopje, 
- 712 ) es esta interesante posición. En ella, las blancas 
-ajen muy agresivamente dispuestas sus piezas sobre 
enroque enemigo, pero deben maniobrar con pre¬ 
nsión, ante los amenazadores peones pasados de las 
legras en el otro sector. ¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría; 
üeciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 12# 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Con el Rey blanco confinado en el rincón, las negras 
tienen óptimas posibilidades de ataque, en esta posi¬ 
ción que se produjo en la partida Nikolic-Nalovic (Yu¬ 
goslavia, 1970). Con una sutil maniobra combinativa. 
las negras se impusieron rápida y elegantemente. 
¿Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría: 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, para 
el aficionado. 
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*SOBLEMA 121 



•^GRAS JUEGAN Y GANAN 

Timbién en los finales suelen producirse bellos te- 
-¿s de combinación, y un ejemplo lo tenemos en esta 
: ¿:ción, que corresponde a la partida Kolberg-Jansa 
- -impiada, 1964). Ambos bandos tienen un fuerte 
: ¿on pasado, muy adelantado, que impide maniobrar 
-.Tremente al adversario. Jansa halló una sutil línea 
. -e decidió la lucha en cuatro jugadas. ¿Las ve usted? 


~IZMPO PARA LA SOLUCION 

ete minutos, para el jugador de primera categoría; 
■ -re, para el de segunda; veinte, para el de tercera; 
r_^iicinco, para el de club, y treinta, para el aficio- 
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PROBLEMA ir 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del Campeonato Soviético de 1903, he seleccionac: 
esta interesante posición, correspondiente a la par¬ 
tida Bykov-Klaman. Las negras parecen tener bien 
protegido a su Rey, pero la ventaja de desarrollo dé 
las blancas permitió a Bykov forzar un drástico desen¬ 
lace mediante sutil maniobra eombinativa. ¿Cómc 
continuaría ustedí 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría 
dieciséis, para el de segunda; veinticuatro, para a. 
de tercera; treinta, para el de club, y treinta y cincr 
para el aficionado. 
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^SOBLEMA 



V TGRAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

la partida Balashov-Maslov (Torneo de Vilxna, 
HI) es esta interesante posición, cuyo desenlace es 
-i ¿Imente instructivo. El poderoso Peón pasado de las 
: -incas, muy avanzado, parece decidir por sí solo la 
_ma. pero hay una bella maniobra salvadora, que 
::duce a una situación de empate. ¿Cómo continua- 
usted? 


73MPO PARA LA SOLUCION 

r ;*.e minutos, para el jugador de primera categoría; 
. _r.ce, para el de segunda; veintitrés, para el de ter- 
treinta, para el de club, y treinta y seis, para 
-licionado. 
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PROBLEMA 12: 



BLANCAS JTJEGAN Y GANAN 

En la posición que refleja el diagrama es realmente 
instructiva la forma en que las blancas logran im¬ 
ponerse, debida a un estudio del compositor Koz- 
lovsky, en 1931. Naturalmente, hay que especular col 
la inoperancia del Alfil negro, encerrado en la banda 
pero hay que hallar una precisa maniobra para evita: 
que se libere. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos, para el jugador de primera categoría 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; veintisiete, para el de club, y treinta y cuaírc 
para el aficionado. 
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7S0BLEMA 125 



HINCAS JUEGAN Y GANAN 

Campeonato de Estados Unidos de 1960 es esta 
_*:osa posición, que corresponde a la partida Berns- 
.z-Seidman. La agresiva situación que las negras 
.ecen en ella induce a realizar un falso juicio, porque, 
realidad, son las blancas quienes están en condi- 
:~es de imponerse en forma contundente... ¡tras 
_.¿tro jugadas! ¿Cómo? 


TT^IPO PARA LA SOLUCION 

:ho minutos, para el jugador de primera categoría; 
.. -ciséis, para el de segunda, veintitrés, para el de 
:r:era; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
: i- - a el aficionado. 
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PROBLEMA 12t 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ambos bandos tienen planteadas fuertes amenazas er. 
esta posición correspondiente a la partida Wrillestad- 
Frise (Lund, 1968). Pero las negras tienen la inicia¬ 
tiva y, en estos casos, ya sabemos que tal factor suele 
ser decisivo. Así, con un elegante y espectacular jue¬ 
go combinativo, las negras forzaron la victoria tra> 
nueve jugadas, de las que sólo son claves la primera 
y la quinta de la maniobra. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría 
dieciocho, para el de segunda; veintiocho, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 127 



'•DGRAS JUEGAN Y GANAN 

Z-z la partida Masic-Adorjan, del Torneo de Sombor 
Yugoslavia, 1972), es esta interesante posición. En 
i—a, especulando con la mala coordinación de las pie¬ 
les enemigas, las negras montaron un tortísimo ata¬ 
ree, con el que remataron brillantemente la lucha. 
. Cómo continuaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Icho minutos, para el jugador de primera categoría.; 
neciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
■creerá; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
dos, para el aficionado. 
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PROBLEMA 12* 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A esta interesante posición se llegó en la partida Lok- 
venc-Tal (1963). A primera vista la situación dé 
las blancas parece muy sólida y sus piezas estar muy 
bien dispuestas. Sin embargo, el ex campeón mundia- 
supo hallar una sutil maniobra, con la que decidí: 
la lucha en ocho jugadas, tras ataque combinado de 
todas sus fuerzas. ¿Cómo continuarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría 
quince, para el de segunda; veintitrés, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, pax^ 
el aficionado. 
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rSOBLEMA 129 



-TANCAS JUEGAN Y GANAN 

V- ataque combinado sobre columnas y diagonales dio 
rápida victoria a las blancas en esta posición que 
: rresponde a la partida Haag-Dely (Budapest, 1966), 
Tres precisas jugadas forzaron al abandono, pues las 
-enazas de mate no tenían una defensa satisfactoria, 
'•'e usted el método ganador? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tcho minutos, para el jugador de primera categoría; 
:;eciséis, para el de segunda; veinticinco, para el de 
¿rcera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
;¿ra el aficionado. 
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PROBLEMA 130 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Poole-May (por correspondencia, 1060) 
se produjo esta interesante posición, en que las ne¬ 
gras, a cambio del sacrificio de una pieza, tienen ex¬ 
celentes posibilidades de ataque. Hay que maniobrar, 
sin embargo, con precisión para evitar que las blan¬ 
cas puedan consolidar su defensa. El conductor de las 
piezas negras forzó el desenlace en nueve jugadas, 
de las que sólo tiene dificultad la primera, que marca 
la pauta en la linea del remate. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría: 
dieciocho, para el de segunda; veintidós, para el de 
tercera; veintiocho, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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'SOBLEM A 131 



I1ANCAS JUEGAN Y GANAN 

la partida Engels-Bustgens (Mulheim, 1935) es 
=*-c posición, que a primera vista parece muy satis- 
^-oria para las negras. Pero profundizando en el 
^-i-isis de la misma, el conductor de las piezas blan- 
halló una formidable continuación de ataque, con 
que, mediante dos precisas jugadas, dejó a su ad- 
‘^rsario ante problemas insalvables. Tema: explotar 
agonales débiles en el enroque enemigo. 


“ZMPO PARA LA SOLUCION 

.•±o minutos, para el jugador de primera categoría; 
^.ecisiete, para el de segunda; veinticinco, para el de 
creerá; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
:ara el aficionado. 
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PROBLEMA 13! 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta interesante posición se llegó en la partida Ma- 
rini-Spassky (Mar del Plata, 1960). Las blancas pu¬ 
dieron anotarse en ella una sensacional victoria, per: 
el jugador argentino no acertó con la línea ganadora 
y la lucha finalizó en tablas. Con todas sus pieza.; 
apuntando al Rey enemigo, es obvio que el tema ha 
de ser el ataque, especulando con su mala situacic: 
en el centro. Pero, ¿cómo se gana? Son clave las do,- 
primeras jugadas blancas» 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría 
quince, para el de segunda; veintidós, para el de ter¬ 
cera; treinta, para el de club, y cuarenta, para 
aficionado. 
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PROBLEMA 133 



s~2GRAS JUEGAN Y GANAN 

Te la partida Alatorcev-Boleslavsky (Campeonato So- 
“ético, 1950) es esta interesante posición. En ella las 
: .ancas confiaban salvar sus problemas con el ataque 
La Dama enemiga, pero una sorprendente combina¬ 
ron permitió a su rival anotarse la victoria tras siete 
precisas jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Lcho minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
.-¿¿renta, para el de club, y cincuenta, para el afi- 
zcraado. 
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PROBLEMA 1*4 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se produjo en la partid; 
Evans-Tajmanov (Match EE. UU.-URSS, 1954). Aun¬ 
que las piezas blancas parecen estar agresivamente 
dispuestas, fueron las negras quienes, mediante uiu 
elegante maniobra combinativa, forzaron un fulminan¬ 
te desenlace. Tema: ataque sobre el enroque. Perc 
¿cómo se conduce? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos, para el jugador de primera categoría 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el aficio¬ 
nado. 
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ROBLERIA 135 



JIGRAS JUEGAN Y GANAN 

-_^nque parece que las blancas pueden aspirar al 
•=— pate, en este final de torres con equilibrio de ma- 
¿nal, la realidad es bien distinta. Así se demostró 
la partida Polugajevsky-Geller (Torneo Hilversum- 
-..YRO, 1973), en la cual, con una precisa maniobra, 
as negras se impusieron, especulando con la mala 
-ruación del Rey enemigo. ¿Cómo se gana? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Icbo minutos, para el jugador de primera categoría; 
-ecisiete, para el de segunda; veintiséis, para el de 
^wra; treinta, para el de club, y treinta y seis, para 
~ aficionado. 
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PROBLEMA 13c 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Es evidente que el Rey negro esté desprotegldo, a_ 
hallarse desplazadas sus piezas en el otro sector, ez 
esta posición de la partida Sanakoiev-Zagorovskj 
(URSS, 1972). No debe extrañarnos, por lo tanto, que 
haya una contundente maniobra que conduzca a uz 
fulminante desenlace. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría 
catorce, para el de segunda; veinte, para el de tercera 
veinticinco, para el de club, y treinta y dos, para é. 
aficionado. 
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PROBLEMA 137 



‘CEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ton un elegante juego combinativo, las negras to¬ 
paron imponerse en esta posición que se produjo 
■a la partida Znajdenko-Biljinski (URSS, 1973), es- 
:eculando con el tema de la doble amenaza. Dos pre¬ 
nsas jugadas abren la ruta del triunfo. ¿Las hallará 
-¿ted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

N'ueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
narenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para 
¿i aficionado. 


143 





PROBLEMA 13* 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que vemos aquí se produjo en la partida 
Martin-Bauer (por correspondencia, 1972). En ella, es¬ 
peculando con la fuerza de su PAR, las blancas logra¬ 
ron rematar rápidamente la lucha, con una elegante 
maniobra de ataque. Tema: “desviación”. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Nueve minutos, para el jugador de primera categoría 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera 
treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para e. 
aficionado. 
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PROBLEMA 139 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

:-tq un vistoso juego combinativo, las blancas rema- 
-¿ron esta posición, correspondiente a la partida Mi- 
¿=nas-Lebedev (Moscú, 1041). Una acción combiná¬ 
is sobre columnas y diagonales decidió la lucha. ¿La 
reentrará usted7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

'•"ueve minutos, para el jugador de primera categoría; 
íinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
-sarenta, para el de club, y cincuenta, para el aíicio- 

jio. 
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PROBLEMA 140 



BLANCAS JUEGAN Y HACEN TABLAS 

En la partida Janovsky-Reshevsky (Nueva York. 
1922) se llegó a esta posición, en la que a primera 
vista, con la pérdida de la Dama, las blancas estar 
indefensas. Janovsky se defendió ingeniosamente y a 
punto estuvo de conseguir el empate, que no logre 
al cometer un error en el curso de lo que pudo ser 
maniobra salvadora. ¿Conseguirá usted hallar el ca¬ 
mino correcto? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría 
veintidós, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, parí 
el aficionado. 
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PROBLEMA 141 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

lista curiosísima posición se produjo en la partida 
Keres-Mikenas (Riga, 1968). En ella la ventaja ma- 
terial de las blancas es abrumadora, pero la amenaza 
D7T mate no tiene fácil defensa. El gran maes¬ 
tro Keres, sin embargo, halló una fortísima continua¬ 
ción, con la que no sólo salvó la citada amenaza, sino 
también la Dama comprometida, y terminó impo¬ 
niéndose con contundente estilo. ¿Cómo seguiria us¬ 
ted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
dieciocho, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco, 
para el aficionado. 
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PROBLEMA 142 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Campeonato de Yugoslavia (1969) se produjo 
esta posición en la partida Planinc-Marangunic. La 
entonces novel figura del ajedrez yugoslavo, Planinc. 
se anotó en ella una brillante victoria, tras un espec¬ 
tacular juego combativo. La maniobra es larga, pero 
sólo son difíciles y claves las jugadas primera y 
cuarta. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría: 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera 
cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para el 
aficionado. 
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PROBLEMA 143 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

£n la partida Radulov-Quinteros (Torneo de Ams- 
:erdam, 1973) se produjo esta posición en la que, 
primera vista, la fuerte presión blanca está bien 
rontrarrestada por la acción defensiva de las piezas 
regras. No obstante, como el número de piezas ata¬ 
rantes es superior, lo lógico es que haya una linea 
¿anadora. ¿La hallará usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Oíez minutos, para el Jugador de primera categoría; 
üeciocho, para el de segunda: veintiséis, para el de 
:ercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta 
seis, para el aficionado. 
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PROBLEMA 144 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De una famosísima partida entre Duras y Spielmanr 
(Pistyan, 1912) es esta interesante posición. En ella 
se llegó al punto culminante de un bello juego com- 
binativo, en el que las negras, con la jugada R1C! 
parecía que iban a rechazar las amenazas de su rival 
Duras, no obstante, halló una demoledora y finísima 
maniobra, explotando el tema de “clavadas”, y re¬ 
mató la lucha en forma elegante. ¿Ve usted el ca¬ 
mino? 


TIEMPO PABA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categorí? 
veintidós, para el de segunda; treinta, para el de ter¬ 
cera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para 
el aficionado. 
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PROBLEMA 145 



3LANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida De Wilde-Le Guen (Campeonato Belga 
;or Correspondencia, 1955) es esta interesante posi- 
::on, en la que las negras tienen ciertas amenazas 
¿obre el centro. Sin embargo, especulando con el re¬ 
basado desarrollo de su adversario, las blancas ha¬ 
daron una sutil maniobra combinativa que condujo 
una rápida victoria. Hay muchas variantes tácticas 
=n la línea ganadora, que lleva el ataque a todos los 
rectores del tablero. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos, para el jugador de primera categoría; 
einte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
ziarenta, para el de club, y cuarenta y cinco, para 
aficionado. 
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PROBLEMA 146 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la posición de las negras parece dominante 
en esta situación que corresponde a la partida Melko* 
Tamarine (Temopol, 1973), la realidad se mostr: 
bien distinta. Porque, con enérgico juego, las blanca- 
están en condiciones de dar un brusco cambio a 
lucha. ¿Cómo7 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Once minutos, para el jugador de primera categoría 
dieciséis, para el de segunda; veintitrés, para el de 
tercera; treinta, para el de club, y treinta y cinco 
para el aficionado. 
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¿OBLEMA 147 



2_A. VCASJUEGAN Y GANAN 

-_^ique, debido al escaso material existente, el em¬ 
ulé parece inevitable, hay una sutil maniobra que 
jermite a las blancas imponerse en este final, que 
x un estudio de Saharov. Como orientación, para los 
-¿adores con poca experiencia, les diré que la ga- 
ijjicia del Alfil no bastaría para ganar, si para ello 
que cambiar el Peón blanco. 


73MPO PARA LA SOLUCION 

ice minutos, para el jugador de primera categoría; 
-zciocho, para el de segunda; veintiséis, para el de 
.-rcera; treinta y dos, para el de club, y cuarenta. 
;.¿_-a el aficionado. 
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PROBLEMA l« 



3LANCAS JUEGAN Y GANAN 

¿)n la partida Negyely-Berta (por correspondenc-L 
1 971) se llegó a esta posición. En ella, aunque 
negras parecen tener bien protegidos sus puntos ve¬ 
nerables, una elegante maniobra combinativa, de 
i:ue son clave las dos primeras jugadas, permitió a 
Mancas alzarse con la victoria- ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Once minutos, para el jugador de primera categor.i 
dieciséis, para el de segunda; veinticinco, para el af 
tercera; treinta y dos, para el de club, y treinta 
ocho, para el aficionado. 
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PROBLEMA 149 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

’-’n instructivo remate es el que se produce a partir 
ie esta posición, compuesta por Kling y Horwitz, de 
£ran utilidad para el aficionado. ¿Cómo pueden ganar 
.as blancas? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Bnce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera: 
treinta y seis, para el de club, y cuarenta y uno para 
=1 aficionado. 
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PROBLEMA 15í* 



BLANCAS JUEGAN 

Del Torneo de Amsterdam (1073) es esta posición, 
que corresponde a la partida Van den Berg-Keene 
En ella, las blancas no acertaron con la continuación 
justa y sucumbieron rápidamente. ¿Logrará hallar 
usted el mejor método defensivo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Once minutos, para el jugador de primera categoría 
dieciocho, para el de segunda; veinticinco, para el de 
tercera; treinta y dos, para el de club, y cuarenta, 
para el aficionado 
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PROBLEMA 151 



3LANCAS JUEGAN Y GANAN 

A esta compleja situación se arribó en la partida 
Rakic-Martinovic (Belgrado, 1968), después de exci¬ 
tante lucha. Las negras amenazan con ganar una pie¬ 
za, pero la delicada situación de su enroque sugirió 
conductor de las blancas un bello juego combina- 
::vo, con el que remató espectacularmente la partida, 
-a continuación ganadora es larga —nueve jugadas—, 
contando con la mejor defensa. ¿Cómo seguiría usted 
¿i ataque? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera; 
.reinta y cinco, para el de club, y cuarenta, para el 
iíicionado. 
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PROBLEMA 15: 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición, con amenazas tácticas 
ambos bandos, se produjo en la partida Grefe- 
Browne, del último Campeonato de Estados Un id oí 
(El Paso, 1973). En ella, con contundente maniobra 
combinativa, las blancas lograron imponerse en pe¬ 
cas jugadas. ¿Cómo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría 
veinte, para el de segunda; treinta, para el de tercera 
cuarenta, para el de club, y cincuenta, para el ai 
donado. 
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PROBLEMA 153 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Filipowiv-Antowic (Polonia, 1963) es 
-a interesante posición que he seleccionado. En ella, 
mediante enérgica y espectacular combinación de 
zueve jugadas, de las que son clave la segunda y la 
rjarta, las blancas remataron la lucha, sacando par¬ 
ado de la debilitada situación del Rey negro. ¿Cómo 
^¿cerlo? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinte, para el de segunda; treinta y dos, para el de 
ercera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y cinco. 
zzra el aficionado. 





PROBLEMA 15; 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Complicada posición ésta, que 6e produjo en la par¬ 
tida Spiridinov-Krogius (Sotchi, 1973). El enroque 
blanco esté muy debilitado, pero también las blan¬ 
cas tienen posibilidades de reacción, por lo que hay 
que maniobrar con precisión. ¿Cómo continuaría us¬ 
ted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Doce minutos, para el jugador de primera categoría, 
dieciocho, para el de segunda; veintisiete, para el de 
tercera; treinta y cinco, para el de club, y cuarenta y 
tres, para el aficionado. 
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PROBLEMA 155 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Ton una larga maniobra combinativa, pero en la que 
solamente es clave difícil la primera jugada, las ne¬ 
gras remataron brillantemente esta posición a la que 
llegó en la partida Polugajevsky-Neshmetdinov 
URSS, 1950). La mala situación del Rey blanco y la 
gresiva disposición de las piezas negras sugieren un 
:ema de ataque bien definido. ¿Cómo lo conduciría 
_¿ied? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

3oce minutos, para el jugador de primera categoría; 
veinticinco, para el de segunda; treinta y cinco, para 
de tercera; cuarenta, para el de club, y cuarenta y 
.jico, para el aficionado. 





SOLUCIONES 


PROBLEMA 1 

1. D5R+I y las negras abandonaron, ya que si L . 
DXD; 2. TXT mate, y, de otro modo, perderían - 
Dama. 

PROBLEMA 2 

1. ... D8D+!; 2. R2C (claro está que si 2. AxD, T90 
mate), DXA+ (inferior sería 2. ... TxA+; 3. B3T7 
3. DXD, TXD+j 4. R3A, T2C y las blancas abando¬ 
naron. 

PROBLEMA 3 

L ... C6CÜ y las blancas abandonaron. En efecto, x 
tienen defensa adecuada contra 2. ... CxD y 2. 
C7D+, puesto que si 2. PxC, DXA+; 3. T2R, D Z 
mate. 

PROBLEMA 4 

1. D5T+U, PXD; 2. P5C+ y las negras abandonan* 
puesto que si 2. ... DXP; 3. PXD mate. 

PROBLEMA 5 

1. TXA!, TXT; 2. P6DI y las negras abandonar* 
ante la pérdida de material, ya que si 2. ... T J 
3. AXTí, y si 2. ... DXP; 3. DXD seguido de 4. A Z 
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SOBLE RIA 6 


TxT+, EXT; 2. D1D+Ü y se acordó el empate, ya 
después de 2. ... DXD, el Rey blanco quedaría 
a situación de “ahogado”. Una curiosa situación, cier- 
aieite, por el abundante material existente en el 
atiero. 

SOBLEMA 7 

_ ASE! y las negras abandonaron. En efecto, después 
ae 1. ... DXA seguirá 2. T8A+, CXT; 3. TXC+, R2D; 
i. T8D mate. 

SOBLEMA 8 

L DxP+» DXD; 2. C4D+!, CXC; 3. T7E mate. Un 
utLk) ejemplo del tema de “desviación”, altamente 
satmctivo. 

SOBLEMA 9 

- D4CDÜ y las negras abandonaron ante la pérdida 
ae una pieza, al tener atacada la Dama y el Caballo 
no servir 1. ... DXD; 2. PXD y el Caballo queda 
z~ casilla útiL 

PROBLEMA 10 

L — T8C! y las blancas abandonaron, ya que no hay 
tema eficaz de controlar el avance del Peón en sexta. 

SOBLEMA 11 

L C4-5A+!, PCXC; 2. CXP+ (tema del “jaque do- 
=¿0, PXC; 3. AXA+ (tema del “jaque o ataque en 
«cubierta”), R3A; 4. A7C+ y las negras abandona- 
im, ya que pierden la Dama. 
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PROBLEMA 12 

1. CXP-H, PXC; 2. AxA, T8A (naturalmente, si 2. 

T7C+; 3. DxT gana, al estar “clavada” la Dam¿ 
negra); 3. D5T+! y las negras abandonaron, ante 4. 
DxD. El tema de la “clavada” decide este final. 

PROBLEMA 13 

1. Txp+!, CXT (si 1. ... R1R; 2. TXAD gana fácil¬ 
mente); 2. D6B+, R2A; 3. A5T mate. 

PROBLEMA 14 

1. T8RÜ y las negras abandonaron, ante la doble ame¬ 
naza 2. Dxp mate y 2. TXT, que no tienen defena 
eficaz, puesto que si L ... R2C; 2. TXT, RxT; 1. 
DxP+, R1R; 4. A7A+! conduciría al mate. 

PROBLEMA 15 

1. ... B6T!; 2. R1C (si 2. P8T=D, seguiría 2. - 
T8T+1; 3. DXT, “ahogado”, o bien 3. TIC, TXD, a* 
fácil empate), T7C+!; 3. TXT y tablas, al quedar ¿ 
Rey negro en posición de “abogado”. 

PROBLEMA 10 

1. TxCÍ! (si 1. D3A, C4A!), PXD; 2. TXP+, BIT: 1 
TXPA+, BlC; 4. T7C+, BIT; 5. T5C+ y las negr* 
abandonaron. 

PROBLEMA 17 

1. TXP+I, RXT; 2. T1C+, A4C (la mejor détela, 
aunque en realidad sólo se consigue prolongar la ja¬ 
cha una jugada); 3. DXA+, RIA; 4. D6T+, RLE 
bien 4. ... R2R; 5. D4T+!, R1R; 6. D8T+, R2R; 7. P6t 
mate, o aun 5. ... P3A; 6. T7C + ); 5. D8T+, B2B; 1 
P6A mate. También gana 4. P6A, directamente, pa 
la mortal «mmaTa D8C. 
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PROBLEMA 18 

L PXP+, RXP (Si 1. ... RIA; 2. DXT+!, AxD; 3. 
Í3T+, RXP; 4. C6D+ ganando la Dama, y si 1. 

ÜT; 2. DXT+, AXD; 3. P8A=D+); 2. DXT y las 
legras abandonaron, ya que a 2. ... AxD seguirá 3. 
31D+, capturando la Dama a continuación. 

PROBLEMA 19 

L ... Dxp+ü; 2. BIT (no es posible 2. RXD debido 
i 2. ... A4A+, seguido de mate), A6A!; 3. TIC (si 3. 
kx A, DXA+; 4. R1C, A4A+; 5. T3R, AxT+; 0. PxA, 
I7A), T7A y las blancas abandonaron, ante 4. 
rxpD. 

PROBLEMA 20 

L C3AÜ, D3B (ante 2. D8C mate); 2. A5DI, D2B; 3. 
&8C+, BIT; 4. A7T+! y las negras abandonaron, ante 
II D8C mate. 

PROBLEMA 21 

L C6C+!, PXC (si 1. ... R1C; 2. C5R+); 2, D6T+, 
B1C; 3. D8T mate. 

PROBLEMA 22 

L ... T5C+I; 2. BxT, D7C+; 3. B4T, P4C+; 4. PXP+, 
RaP mate. 

PROBLEMA 23 

L AXC2D, AXA; 2. AxC, AXA; 3. C5C+ y las negras 
Endonaron, puesto que pierden su AR al no servir 
1. ... R2R a causa de 4. Cxp+. 

PROBLEMA 24 

L TxA+!, TXT; 2. P7D! y las negras abandonaron, 
.Q que si 2. ... RXP; 3. A4C+, R1D; 4. AXT les de- 
^ria con un final sin esperanza. 
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PROBLEMA 25 

1. ... AXP+!; 2. AxA, P6A! (lá Dama blanca queda 
así desconectada de la defensa de su Rey); 3. A1T, 
D6T+; 1 B2A, D2T+; 5. R3R (de otro modo se per¬ 
dería el Alfil), D7B+; 6. R4D, TD1D+ y las blancas 
abandonaron, porque pierden la Dama. 

PROBLEMA 28 

1. TXPCÜ, PXT; 2. P0RI, DXP (forzada, ante 3. D8T 
mate); 3. C5R1 DxC (único modo de prolongar la 
resistente ante D8T++); 4. AXD, R2A; 5. D7C+, B3B; 
8. DxP+, B2D; 7. DXP+, B3A; 8. D2A+ y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 27 

1. ... C7D+1; 2. TXC, TXT+; 3. RXT, T8C mate. Como 
puede apreciarse, todas las jugadas blancas son for¬ 
zadas. 

PROBLEMA 28 

1. TXA!, TXT; 2. TXT, DXT; 3. DxPA, D8D+ (no 
hay defensa eficaz contra la doble amenaza 4. C8T 
mate, o 4. C7R+; por ejemplo, 3. ... P4TR; 4. C7R+, 
R2T; 5. D0C+ y 6. D6T mate); 4. R2T, DXP+; 5. R3C 
y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 29 

L TXT!, CXT (si 1. ... TXT?; 2. DxT+J, CxD; 3. T8R 
mate); 2. T4R, D2A; 3. D4D y las negras abandona¬ 
ron, ante la doble amenaza de mate (4. DxP) y 
4. DxA, que fuerza la ganancia de una pieza. 

PROBLEMA 38 

L AxP+J, RXA; 2. D7B+, B3C (si 2. ... R1T; 3. 
C7A+ ganarla la Dama, y si 2. ... R3T; 3. DXPT 
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mate); 3. C6B+ y las negras abandonaron después de 
3. ... DXT+ (si 3. ... R4T; 4. DxPT mate); 4. PTxD, 
T1-2A; 5. D8R, P0C; 0. Pxp, PXP; 7. P4C, T4R; 8. 
D8C+. 

PROBLEMA 31 

1. T8T+I, AXT; 2. D2T!, AxP+; 3. BIT, y las negras 
abandonaron ante la doble amenaza de mate con 4. 
DXA o bien 4. D7T. 

PROBLEMA 32 

1. ... D0A+!; 2. TxD (si 2. DXD, PXD, dejaría a las 
blancas indefensas, ante la doble amenaza PXC4- y 
P7A+, puesto que si 3. C3A, T8RÜ; 4. R1C, A3C+, 
o bien 4. TXT, P7A+), PxT; 3. DXT (si 3. AXP+, 
RIA; 4. A0R, PXC+; 5. R1C, A3C!; 0. DxA, P8R = D 
mate), P7A+ y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 33 

1. TxPü, P3AR (ante la amenaza T8T mate, que im¬ 
pide la captura de la Dama; tampoco sirve 1. ... PxT, 
por 2. D2C+, seguido de mate con D7C); 2. D2C!, 
C4C; 3. DxCÜ y las negras abandonaron, puesto que 
si 3 ... PXD; 4. A0R+, seguido de T8T mate. 

PROBLEMA 34 

1. TXC!, PXT; 2. DxP, AXC (forzado ante D7T 
mate); 3. AXA, P3A (si 3. ... D juega; 4. A6A, se¬ 
guido de D8T mate); 4. D0C+, BIT; 5. 0-0-0 y las 
negras abandonaron ante la mortal amenaza 0. T1T. 

PROBLEMA 35 

1. C7T+ (también es fuerte 1. A4A, que gana el PAD 
al no ser posible 1. ... P3A? por 2. C7T mate, pero la 
jugada textual gana dos peones y es más concluyen- 
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te), B1C; 2. T8D+!, BxC; 3. TXA!, TXT; 4. AXP+ 
y las negras abandonaron, ante la pérdida de un se¬ 
gundo Peón. 

PROBLEMA 36 

1. T3-3B! y las negras abandonaron, ante la mortal 
amenaza D8T, que no puede ser neutralizada con 1. 
... CXT a causa de 2. D6A+, R1C; 3. D7C mate. 

PBOBLEMA 37 

1. P6AÜ y las negras abandonaron, puesto que si 1. 
... AXD; 2. PXD+, RxP; 3. C5A+ gana pieza, y si 
1. ... DXC; 2. D7C mate. 

PBOBLEMA 38 

1. A7T+, BIT (si 1. ... R2C; 2. TXP+!, TXT; 3. D6C+, 
seguido de D8C mate); 2. TXP! y las negras aban¬ 
donaron, puesto que ai 2. ... TXT; 3. C8C+ ganaría 
la Dama. 

PBOBLEMA 39 

L D6CÜ y no hay defensa contra la doble amenaza 
de mate en 7C y 7T. Por ejemplo, 1. ... PAXD; 2. 
CXP+!, PXC; 3. T3T+, o bien 1. ... TIC; 2. DXPT+!, 
RxD; 3. T3T mate. 

PBOBLEMA 40 

1. A5B! y las negras abandonaron, ante la doble ame¬ 
naza 2. P4C, que ganaría la Dama, y 2. CXC. En efec¬ 
to, si 1. ... D4A; 2. P4R gana pieza, y si 1. ... AxA; 

2. PXA!, de nuevo con la doble amenaza CXC y P4C. 
Por último, si 1. ... CXC; 2. P4C decide. 

PBOBLEMA 41 

L ... CXPC!; 2. TXC (o bien 2. DxC, DXD; 3. TXD, 
TXC!, con la amenaza T8D), TXC!; 3. DxT, DxT!; 
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4. D4E (si 4. DXD, T8D+, seguido de mate), Dxp 
y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 42 

L TxP+, AXT (si 1. ... R1T; 2. D4C!, A4A; 3. TXP! 
y 4. D7C mate); 2. D4C! y las negras, ante la doble 
amenaza 3. DXA mate y 3. C6T+, ganando la Dama, 
optaron por 2. ... DXC, perdiendo poco después. 

PROBLEMA 43 

1.... P3TÜ y las blancas no pueden eludir el jaque con¬ 
tinuo, después de 2. AXA+, DXA+; 3. R4C, D6A+; 
4. R3T, D8A+, etc. En cuanto a 2. Dxp, sería refu¬ 
tado con 2. ... AXA+!; 3. R4C, P4T+!; 4. RXA, D3A 
mate. 

PROBLEMA 44 

1. Txp+IJ (falso sería 1. DXT a causa de 1. ... D7D4-; 

2. A2C, A8C+1, ganando la Dama, o 2. RlT, D8R+; 

3. R2C, D7A+, y 4. ... D8C mate), TXT (la Torre 
debe desviarse permitiendo...); 2. D8A+ y las negras 
abandonaron, pues a 2. ... R2C seguía 3. D8C+, R3T; 

4. P5C+, PXP (si 4. ... R3T; 5. DXT mate); 5. DXP 
mate. 

PROBLEMA 45 

1. T8DÜ (otro bello ejemplo del tema de "desvia¬ 
ción”. Se amenaza 2. TxT+ y 3. DBC+, con mates 
imparables), TXT; 2. T7T+!, RxT; 3. D7A+ y las 
negras abandonaron ante 4. D7C mate. 

PROBLEMA 46 

1. C7A!, Rxc (si 1. ... DIA; 2. Dxp decidiría); 2. 
DXP+Í!, B3C (si 2 ... RXD; 3. C5C mate); 3. P4CR! 
y las negras abandonaron, ante la mortal amenaza 
4. C4T. 
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PROBLEMA 47 


1. ... T4T+!; 2L B1C, TXT; 3. Cxp, T8T+; 4 BxT 
(si 4. R2A, T8A+; 5. RxT, T8R+»), T8B+; 5. R2T, 
T8T+!; 6. BxT y tablas por “ahogado”. 

PROBLEMA 48 

1. AXP!, T8D (si 1. ... D7C; 2. D4A+, R1T; 3. A3R!, 
seguido de 4. D4T); 2. D4A+, BIT; 3. AXP+! y las 
negras abandonaron, ya que si 3. ... AxA; 4. D8A+, 
y si 3. ... RxA; 4. D7A+, con mate inmediato en am¬ 
bos casos. 

PROBLEMA 49 

1. ... CXPT!; 2. D2R (si 2. PXC, P4CD!; 3. PXPCD, 
PTxP; 4. Axp, TXA!; 5 . PxT, T1T conduciría al mate. 
También si 2. A3D, D7C+; 3. RxC, D7T++)» DxD; 
3. AxD, C6A; 4. TD1K, Cxp y las negras se impu¬ 
sieron fácilmente con los peones de ventaja. 

PROBLEMA 50 

1. DxA, DXC (si 1. ... A3R; 2. D4D, DxC; 3. C5A!, y 
tras 4. CxA las blancas ganarían pieza); 2. C5A!, 
D7A; 3. DXT+! y las negras abandonaron, ante 4. 
T8D mate. 

PROBLEMA 51 

1. T8C!, D2D; 2. D2T+!, B4C; 3. D3C+ y las negras 
abandonaron, ya que si 3. ... R4T; 4. T8T+, T2T; 5. 
D3T+, y si 3. ... R3A; 4. D4T+, P4C; 5. D6T+, R2R; 
6. DXPC+, T3A; 7. T8TR! y ganan. 

PROBLEMA 52 

1. ... C4C+!; 2. PXC, D3A+; 3. D2A, TxT+!; 4. RxT, 
DXD+ y las blancas abandonaron, ya que después de 
5. RxD, P7A, el Peón negro coronaria. 
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PROBLEMA 53 

1. ... T8C+; 2. B4T (si 2. R3T, T4T+; 3. T4T, A8A 
mate), T4T+I!; 3. EXT, A7B+; 4. B4T, P4C+; 5. B3T, 
A8A mate. 

PROBLEMA 54 

1. D7T+Ü, BXD; 2. TXT+, BIT (si 2. ... R3T; 3. T16C 
mate); 3. T8C+, B2T; 4. T1-7C+.B3T; 5. T6C+.R2T; 
6. T8-7C+, BIT; 7. T6T mate. 

PROBLEMA 55 

1. ... AxC!; 2. PXA, C6AÜ y las blancas abandona¬ 
ron, ya que si 3. PXC, seguiría 3. ... T7D, con la mor¬ 
tal amenaza DxPT. También si 3. P3C, T7D sería de¬ 
cisiva al amenazar Txp mate. 

PROBLEMA 58 

1. ... P5C+Ü; 2. DXP (si 2. Rxp, D4A mate), D4A!; 
3. P5T, P5A!; 4. P8T, DXD+; 5. BXD, B3A y las 
blancas abandonaron. 

PROBLEMA 57 

1. T7T+Ü, BXT; 2. D7A+, BIT (o bien 2. ... R3T; 
3. P5A+, R4T; 4. D7T mate); 3. A3A, T3T; 4. AXA+, 
DxA; 5. DxD+, B2T; 6. D7B+, BIT; 7. P3CB y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 58 

1. A4A+, B2C (si 1. ... R1T; 2. D3A+, T2C; 3. C7A+, 
R1C; 4. CxT+, etc., y si 1. ... RIA; 2. D3A!, T2C; 3. 
D0A+, T2A; 4. CxT!); 2. D3A+, B3T (no servía 2. ... 
RIA por 3. D8T mate); 3. C5A+! y las negras aban¬ 
donaron, ya que si 3. ... PXC; 4. D6A+, R4T; 5. A2R, 
y si 3. ... R4T; 4. A2R mate. 
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PROBLEMA 59 

1. A6C! (tema de “desviación” de la Dama, que 
protege el punto 2AR), DxA (de otro modo, se per¬ 
dería pieza); 2. Cxp+1, BIT (si 2. ... PXC; 3. DXP+, 
R1T; 4. D8C mate); 3. Cxp+! (si 3. DXP, C3AR!), 
B1C; 4. CXPB+ y las negras abandonaron, ya que 
a 4. ... CXA seguirla 5. D7A+, R1T; 6. C6C mate. 

PROBLEMA 60 

1. C6A!, PxC (si 1. ... AxA+; 2. R1T, D1C —ante la 
doble amenaza CXD y D8A+—; 3. DXD+, RXD; 4. 
C7R+, R1T; 5. T8A mate); 2. AxA, A2D; 3. A4D 
(mejor que 3. T1D, D4C!), P4B; 4. AxP y las negras 
abandonaron, ya que si 4. ... D1C; 5. DXA. 

PROBLEMA 61 

1. TxC!, PxT; 2. C6B+!, PxC (de otro modo, se per¬ 
dería la Dama. Ahora apreciaremos la razón del sa¬ 
crificio realizado por las blancas en raí primera juga¬ 
da) ; 3. T7A+ y las negras abandonaron, ya que pierden 
la Dama. 

PROBLEMA 62 

1. C5C+!, PXC; 2. T8T+!, RxT; 3. D8B+, R2T; 4. 
D8C+, B3T; 5. D8T mate. Un bello ejemplo de “obs¬ 
trucción” de la casilla de escape (“4CR”) y de pe¬ 
netración con la Dama en las primeras lineas ene¬ 
migas. 

PROBLEMA 63 

1. Axp+I!, RXA; 2. D5T+, B1C; 3. AxP! (el doble 
sacrificio de Alfil ideado por Lasker, en su partida 
contra Bauer, Amsterdam, 1889. Con él se deja inde¬ 
fenso al Rey negro), RxA (o bien 3. ... P4A; 4. D6C!, 
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seguido de 4. ... T2A!; 5. A6T+, R1T; 0. DXT y mate 
imparable); 4. D4C+, B2T; 5. T3A, AxP+; 6. BIT 
y las negras abandonaron, ante 7. T3T mate. 

PBOBLEMA 64 

1. CXPB!, T2B (ai 1. ... DXC; 2. T1R, D3A; 3. T8R+, 
TIA; 4. TxT+, DXT; 5. D3A+!, seguido de mate); 

2. C4C, D5D (si 2. ... DXp; 3. D3A+1); 3. DXD, PXD; 
4. TXP, C7B+ (o bien 4. ... C4T; 5. A3D, etc.); 5. 
AXC, TXA; 6 . T4A y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 65 

1. ... CSC!; 2. PXC, T6AÜ; 3. C5A (si 3. PxT, o 3. 
A3A, seguirla 3. ... DXC+, y 4. ... AXP+ decidirla), 
TXD; 4. AxT, D3C y las blancas abandonaron. 

PBOBLEMA 66 

L P6D!, DIA (ante la amenaza 2. T7R!, CXT; 3. 
D6A+, seguido de mate, la cual impide la captura 
1. ... Cx A); 2. T8BÜ y las negras abandonaron, ya que 
si 2. ... DXD; 3. TXT mate, y si 2. ... DxT; 3. C6A, 
con la doble amenaza 4. DXp mate y 4. CXD. Es im¬ 
portante 1. P6D!, al dominar con el Alfil la casilla 
7AR, que aquí impedirla 3. ... D2A, salvando ambas 

nmpnBTflg , 


PBOBLEMA 67 

1. ALA! (forzando a la Dama enemiga a situarse en 
5T o 3T. Después de 1. AXP, AXC!, las negras ten¬ 
drían mayor defensa), D5T; 2. Axp¡, AXC (si 2. ... 
PXA; 3. Dxp+, seguido de mate); 3. A3C+ y las ne¬ 
gras abandonaron al perder la Dama. Si ésta hubiera 
ido a 3T, se ganarla ahora con 3. A4A+ igualmente. 
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PROBLEMA 68 


1. ... A6B!; 2. AlxA (claro está que si 2. A4xA, 
DXA+ conduciría directamente al mate), AXA+; 3. 
R1C, A1T!; 4. A5A, D3A!; 5. D3C, TR1R; 6. P6A, 
C7D! y las blancas abandonaron, ante la decisiva pe¬ 
netración D8T+, ya bien preparada. 

PROBLEMA 69 

1. T5AD! (evita el mate y facilita la acción a la Dama 
en la columna CR), DXT; 2. TXPT+! y las negras 
abandonaron ante la imparable amenaza 3. D7C mate. 

PROBLEMA 70 

1. C4B!, CXC; 2. P6A! y las negras abandonaron, ya 
que si 2. ... CxPAR; 3. TxC, seguido de 4. Dxp mate, 
o 4. TXD; en cuanto a 2. ... A1T, seguirla 3. AxC, y 
de nuevo 4. DXP mate sería amenaza decisiva. 

PROBLEMA 71 

1. C4C!, D2C; 2. TXA! (para alejar la Dama enemiga 
de la defensa del Rey), DXT; 3. C5R! y las negras 
abandonaron, ante la doble amenaza 4. DXPA++, asi 
como 4. D8T+, R2R; 5. C0C+, ganando la Dama. 

PROBLEMA 72 

1. P4R! (cortando la retirada al Caballo, que queda 
atacado), D3A; 2. D3D!, T3-1T; 3. P4A y las negras 
abandonaron, ante la amenaza 4. P5R, seguido de 5. 
DXC. 

PROBLEMA 7» 

1. TXP+!, BlC (si 1. ... RXT; 2. D4A mate); 2. D5D, 
DxP (se amenazaba, entre otras, 3. TXP+l, combi- 
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na con D7C mate); 3. D0D+, BIT; 4. A7C+!, BxA; 
5. T7A+ y las negras abandonaron, ante el inmediato 
mate. 

PROBLEMA 74 

L DxC+Il, TXD; 2. TXT+, T2A (si 2. ... R1C; 3. 
A4A+, T2A; 4. T8R+, R2C; 5. C0R mate); 3. C6B+, 
B1C; 4. T8B+, TIA; S. TxT mate. 

PROBLEMA 75 

1. ... T6XPTÜ; 2. PxT (al 2. P3CR, CXC), TxP; 3. 
P3A, T8T+; 4. R2A, T7T+; 5. B1C (si 5. R1R, D6R 
mate), D6T!, y las blancas no tienen forma de im¬ 
pedir el mate, ya que si 0. C2-4A, D0C+! 

PROBLEMA 75 

1. TXA+! (elimina al único defensor del Rey negro), 
PAxT (si 1 ... RXT; 2. D3C+, R3T; 3. T4A!, y la 
mortal 4. T4T decide); 2. T7A+!, RXT; 3. DXPT+, 
B3B (si 3. ... RIA; 4. C4A, T1-1A; 5. CXP+, R1R; 0. 
D8C mate); 4. DXPC+, R4B; 5. D7C+, RXP (si 5. ... 
R3R; 0. C4A mate); 5 . C6A+!, PXC; 7. DXD y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 77 

1. D4CÜ, P3C; 2. DSC, BIT (ante 3 D0T y 4. D7C 
mate); 3. T1-4A!, A6A (se amenazaba 4. D0T, T1CR; 
5. DXP+!, RXD; 0. T4T mate); 4. T4T, D2D; 5. TXA, 
C7D; 6. T2A y las negras abandonaron, ante 7. D0T. 

PROBLEMA 78 

1. CxP+!, PXC; 2. T1C+, BIT; 3. D6T!, T1AR; 4. 
T6C!, A4A; 5. TXP!, R1C; 6. TlC+, A3C; 7. T0xA+, 
PxT; 8. DXP+ y las negras abandonaron, ante el mate 
imparable. 
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PROBLEMA 79 


1. C6A+, PXC; 2. Pxp, TXA (si 2. ... A5C; 3. A4R!, 
RIA; 4. DxPT, R1R; 5. D8C+, A1A; 6. AxT y ganan); 

3. D5C+, B1A; 4. D7C+, B1B; 5. PXA! y las negras 
abandonaron, ante la doble amenaza 6. DxT y 6. 
D8A+. 

PROBLEMA 80 

1. CxP+, PXC (si 1. ... R2T; 2. C8A+, R1T; 3. TXP 
mate, y si 1. ... R2C; 2. C7R+, RIA; 3. D8C+, RXC; 

4. D8D mate); 2. T8D+, R2C (si 2. ... R2T; 3. T1AD!, 
seguido de 4. D8A, gana); 3. T8C+!, RXT; 4. DxP+ f 
T2C (o bien 4. ... RIA; 5. D6A+, con mate impara¬ 
ble); 5. T8D+, DIA; 6. TXD+, RxT; 7. DxPA, y las 
negras abandonaron. 

PROBLEMA 81 

1. ... DXT+!; 2. DXD, T8A+; 3. AIR (si 3. R2A, 
P8R=D+; 4. R3A, D7R mate), TXA+; 4. B2A, T8A+; 

5. R3C, P8R=D+; 6. B3T, T6A+!; 7. P3C (si 7. PXT, 
A8A mate), Txp+1 y las blancas abandonaron, pues¬ 
to que si 8. PxT, D8T mate. 

PROBLEMA 82 

1. C6C+!, R1C (si L ... PXC; 2. PAXP gana la Dama); 

2. D8R+, R2T; 3. D8T+Ü y las negras abandonaron, 
ya que si 3. ... AxD; 4. C8A mate. 

PROBLEMA 83 

1. AXC!, PXA; Z. D4C!, P3C (si 2. ... DIA; 3. AxP!); 

3. TXP!, DIA (la Dama negra es la pieza “recarga¬ 
da”, pues si 3. ... DXT; 4. DXT+); 4. A4C! y las 
negras quedaron indefensas, tras 4. ... D1R; 5. T1R, 
D3A; 0. T5AD. 
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PROBLEMA 84 


1. AXA!, BXA; 2. TXP+!, R1C (si 2. ... TxT; 3. 
C6R+ ganaría la Dama); 3. T7C+!, R1T; 4. Txp+, 
B1C; 5. T7C+, y las negras abandonaron, ya que si 
5. ... R1T; 6. TXP decidiría. 

PROBLEMA 85 

1. P6A+!, AxP; 2. AxP+, RxA (forzada, ya que si 

2. ... R3C?; 3. Cxp+ ganaría la Dama); 3. CxA y 
las negras abandonaron, ante la doble amenaza 4. 
D7T+ y 4. CXD. 

PROBLEMA 88 

1. P5A!, PXP (si 1. .., AXP; 2. D0T+, R1T; 3. 
DXPA+, R1C; 4. C0T mate); 2. TxP+!, AxT; 3. 
D0T+, R1C; 4 . CxP+, R2A; 5. CxT, TXC; 6. DXA+ 
y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 87 

1. TXP!, TxT (si 1. ... RxT; 2. AxP+, R1C; 3. D7T 
mate); 2. AXP, C4A (ante 3 D7T+ seguido de D8T. 
No servia 2. ... AID por 3. D7T+, RIA; 4. AxT!, 
RXA; 5. T1A+, R1R; 0. D8C+ y 7. D8A mate); 

3. AXT+, RXA; 4. D7T+! y las negras abandonaron, 
puesto que si 4. ... C2C; 5. T1A+, R1R; 0. D8C+, y si 

4. R1R; 5. DXP+!, RIA; 0. D8T+, ganando la 
Dama. 

PROBLEMA 88 

L ... CXP!; 2. PxC, TXT; 3. A0A (la Dama blanca 
se convirtió en pieza “recargada”, ya que si 3. DxT, 
D5C+, seguido de DXT+), DxPA y las negras se 
impusieron sin dificultades, tras 4. T3D, D8A+; 5. 
R2C, DXPT; 0. P4A, D4A; 7. PxP, PXP; 0. D1D, 
P3A; 9. T3R, P5D, etc. 
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PROBLEMA 89 


1. A0CÜ, DIB (la mejor defensa, aunque pierde ma¬ 
terial. Si 1. ... PXA; 2. D2C!, A4A; 3. D3T+, R1C; 
4. DXP+, R1T!; 5. D3T+, R1C; 6. D7T+, RIA; 7. 
TD1R!, seguido de D8T mate. También si 1. ... D2C; 

2. DXD, TXD; 3. CxP+ ganaría fácilmente); 2. CXP+, 
TXC; 3. AXT, D4AB; 4. TB1D, TXT+; 5. TXT y las 
negras abandonaron, después de 5. ... DXA; 6. DXA, 
R2T; 7. DXPT, D6A; 8. D3D+. 

PROBLEMA 90 

1. CXPAD!, DXC (si 1. ... AXP+; 2. DxA, DXC; 

3. DXT, A2C; 4. P5D!, y ganan); 2. DXT, A2C; 3. 
P5D!, PXP; 4. TXC+, DXT; 5. DXA y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 91 

1. P3TR!, AXP (ante la amenaza 2. P4C+, AXP; 3. 
D4T mate); 2. A4A!, P4C levita D4T); 3. D7A+, BSC; 

4. C2T+, B4T; 5. P3C mate. 

PROBLEMA 92 

1. P4C+, PXP; 2. PTxP+, B5T; 3. DXPT+Ü, DXD; 
4. R2T! y las negras abandonaron, ante la imparable 
amenaza de mate, con A2A. 

PROBLEMA 93 

1. CSC!!, AXP+; 2. BIT, CXC; 3. AXC, T1B; 4. T6D!, 
D4T (previniendo la amenaza 5. DXT+, RXD; 6. T8D 
mate); 5. TOAR!, T2B!; 6. TXP+! y las negras aban¬ 
donaron, ya que si 6. ... TXT; 7. D8A+; y si 6. ... 
RXT; 7. DXT+. 

PROBLEMA 94 

1. AXC+!, PXA; 2. TXC+!!, DxT; 3. D8C+!, D2A; 
4. DXP+, B2D; 5. D8R+, B1D; 6. D6B mate. 

178 



PROBLEMA 95 

L DxP; 2. A2C, TxP+ü (evita el enroque corto, 
salvador); 3. BXT (si 3. RIA, D5D!; 4. RxT, T1R+ 
conduciría rápidamente al mate), D4C+!; 4. B2D, 
T1D+; 5. B1A, D4B!; 6. T1CD, D6A mate. 

PBOBLEMA 96 

L TXPÜ, TXT (forzada, ante 2. D7C mate); 2. D8T+Ü, 
BXD; 3. CXT+, B1C; 4. CxD, CxT; 5. CxT y el 
final es tablas. 

PBOBLEMA 97 

L Txp+ü, BXT; 2. C5C+, B3T (si 2. ... R1T?; 3. 
D5T+ gana); 3. C6B, PxP; 4. A3DÜ PXT=D; 5. D4C 
(también ganaba 5. P5A+, DXA; 6. DXD, R2T; 7. 
P6A+, R1T; 8. PxA mate), DXA; 6 . B2B y las negras 
abandonaron. 

PBOBLEMA 98 

L TxT+, BXT; 2. A8DÜ, DIB (si 2. ... DXA?; 3. 
P7R+ gana la Dama); 3. P7B+, B2T; 4. Axp, D5T; 
5. D1C!, D4C; 6. AXP!, DXA; 7. P8B=D, D7B; 8. 
D7A+! y las negras abandonaron. 

PBOBLEMA 99 

1. DxT+ü, AXD; 2. A2C+, T2C (forzada, ya que si 

2. ... A2C; 3. T8R mate); 3. T8B, DIA; 4. T1-1B! 
(más preciso que 4. TXD, AXT; 5. T1R, A2D, con 
resistencia), D4AB; 5. A6B, DXA; i. TXA+, D1C; 
7. T1-8B y las negras abandonaron, puesto que si 
7. ... A3R; 8. TXD+, AxT; 9. T7R. 

PROBLEMA 100 

1. C6A+!, PXC; 2. Axp+, RxA (si 2. ... R1T; 3. D3T!, 
AxP; 4. D6TH, con la mortal amenaza 5. A6C+ y 0. 
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D7T); 3. D3T+ y las negras abandonaron, ante 4. T3C 
mate. 


PROBLEMA 101 

1. TXC!, TXT (si 1. ... DXT; 2. DXT gana); 2. T8B+!, 
DxT; 3. DXT+, B2T; 4. D7B+, DXD; 5. PXD y las 
negras abandonaron, pues el Peón corona. También 
ganaba 1. T8R!, TxT; 2. TxT+, DxT; 3. DXC+, B2T; 
4. D7B+1 

PROBLEMA 102 

1. A6TÜ, C8A (si 1. ... PxA?; 2. D5R mate; y ai 1. ... 
P7T; 2. D5R, D2R; 3. Axp+!, DxA; 4. D8C+, seguido 
de mate); 2. D4D, C6D+; 3. B1C, D2B; 4. AXP+!, 
DxA; 5. D8D+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 103 

1. TXA!, BXT; 2. D7B+, B3C (si 2. ... R1T; 3. A4A!, 
P4TR; 4. D8A+, R2T; 5. D6T+, R1C; 6. P6D+, o bien 
4. ... C1C; 5. A5R+, R2T; 6. D7A+, R3T; 7. A4A 
mate); 3. P6D! y las negras abandonaron, ya que si 
3. D2D; 4. D3R!, R2R; 5. D6T+, R1T; 6. D8A+ 
gana; y si 3. ... T2C; 4. C5D!, o 4. D3R ganando. 

PROBLEMA 104 

1. CXPB!, AXC; 2. AXÁ, AXA; 8. P5A+!, B2B (ai 
3. ... RXP; 4. P7C, P5D+; 5. R2R; pero no 5. Rxp?, 
C3A+, y 0. ... C2R); 4. P6A+, RIA; 5. P6R, C3A; 
6. P7C+, B1C; 7. P7B y las negras abandonaron, ya 
que a 7. R2A, seguiría 8. P8C=D+, RXD; 9. 
P8R=D+. 

PROBLEMA 105 

1. ... CxPABI; 2. BXC (ai 2. TxC, PXP; 3. T1AR, 
DXD; 4. TRXD, TxT; 5. TxT, AXA, con ventaja de- 
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cisiva de dos peones), PxP+; 3. R2R (hay que blo¬ 
quear el avance P7R), D4A; 4. DIA, D6D+; 5. R1R, 
CáC y las blancas abandonaron, ante la amenaza 6. ... 
C7A+. 

PROBLEMA 106 

L P6T!, T3C; 2. T5T!, P7T; 3. P7T, TIC!; 4. T5C+Ü, 
TxT; 5. P8T=D+ y aquí se acordó el empate, ya que 
con jaques y el control de la casilla de promoción 
del Peón, las negras no tienen problemas. 

PROBLEMA 107 

L T8A!, TxT (forzada ante la doble amenaza 2. TxT 
y 2. D8A+!); 2. D7BÜ y las negras abandonaron, ante 
las amenazas 3. DxD, PXD; 4. PxT=D y 3. P8D=D+, 
TxD; 4. DxT+, que no tienen defensa eficaz, puesto 
que si 2. ... DxD; 3. PxT=D+, seguido de mate. 

PROBLEMA 108 

L T3T! (falla 1. Cxp?, RxC; 2. T3T+, A3T; 3. PxP, 
P4CR!, con defensa), P3TB; 2. PxP, C3A (si 2. ... 
C2D; 3. COR, C4A; 4. CxT!, CxD; 5. CxP+, R2T; 
6. CxD, CxT; 7. AxP!, AxA; 8. C5A y los peones 
blancos se impondrían); 3. COR, CxP; 4. AxP! y las 
negras abandonaron, ya que si 4. ... AxA; 5. TxA+, 
R1C; 0. C5C+ decide. Falso sería 4. CxT?, en cam¬ 
bio, a causa de 4. ... TxC; 5. Axp?, AxA; 6. TxA+, 
R2C; 7. T3T, D4A+; 8. R1T, C5C; 9. T3A, D4R! 

PROBLEMA 109 

L TXP!, TXP (cede la casilla “1A" al Rey; si 1. ... 
RxT; 2. D5T+, R1C; 3. Dxp+, C2C; 4. DT+, R2A; 
5. AOC mate); 2. AxPCB! (también ganaba, directa¬ 
mente, 2. AXT), CxP; 3. D5T, T5T; 4. A7A+!, B1A; 
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5. T8T+, B2C; 6. T8C+! y las negras abandonaron, 
ya que si 0. ... R3A; 7. AXP+, R4A; 8. T1A+, R4R; 
0. A6A mate. 

PROBLEMA 110 

1. ... D3A! (pero no 1. ... D4D7; 2. C5C+1, PXC; 3. 
D5T+, R1C; 4. D8R+ y tablas, por jaque continuo); 

2. DxC, A2C! y las blancas abandonaron, ya que si 

3. T1R, T1R gana la pieza. 

PROBLEMA 111 

I. AXP», PXA; 2. T3C+, BIT; 3. D2D, C1C; 4. TxC+!, 
BXT; 5. DXP, P4A (si 5. ... TR1R; 0. D7T+ y 7. D8T 
mate); 6. D0C+, BIT; 7. T3AÜ, T3A; 8. D5T+, B2C; 
9. AXP!, T1CR (o bien 0. ... TxA; 10. T3CR, T4C; 

II. TXT, AxT; 12. D7A+ y gana); 10. T3C+, RIA; 
11. TXT+, BXT; 12. D7T+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 112 

L ... DXA+Ü; 2. CXD, TXT; 3. A4A (no hay forma 
de evitar COA, ya que si 3. C1C?, A7C mate), C6A 
y las blancas abandonaron, por la doble amenaza A7C 
mate, así como 4. ... .TlxA!, seguido de Txp mate. 

PROBLEMA 113 

1. ... D7A+Ü; 2. DXD, T4T+Ü y las blancas abando¬ 
naron, pues a 3. AxT, seguiría 3. ... P4C mate. 
PROBLEMA 114 

1. AXP!, T3A (si 1. ... PXA; 2. DXP+, R1T; 3. 
DXA+!, TXD; 4. TXT+, TXT; 5. TXT+, A1A; 0. 
TXA+, R2C; 7. C0R+ y gana, o bien 4. ... A1A; 5. 
TXT, etc.); 2. A7T+, RIA (o 2. ... R1T; 3. DXPT); 
3. TXpü, TXT (si 3. A2D; 4. T7RÜ); 4. Cxp+, 
PXC; 5. Dxp y las negras abandonaron, ante la doble 
amenaza de mate, con D7R o D8C, que no tiene de¬ 
fensa. 
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PROBLEMA 115 


L A7B!, DIB (si 1. ... D1C; 2. C0AR, D3R; 3. D8D I- 
deáde); 2. C0AR!, DXA (si 2. ... AXC; 3. AxA+, 
R1C; 4. D5D4- y gana); 3. D8D+!, A1A (o bien 3. 
DXD; 4. C7A nate); 4. DXAD! y las negras aban¬ 
donaron, ya que si 4. ... DXC0A; 5. T1AR, C2D; 0. 
DXT, DxC; 7. TxA+ ganaría fácilmente. 

PROBLEMA 116 

L D5BÜ, TXC (o bien 1. ... T7C+; 2. RxT, D4C+; 
3. R2A, P8A=D; 4. D5D+ con tablas por jaque con¬ 
tinuo); 2. D8R+, TIA; 3. TXT+, PXT; 4. DxP+ 
y tablas por jaque continuo. 

PROBLEMA 117 

L CXPTÜ, AXC; 2. T8T+!, BxT; 3. DXA+, T2T (si 

3. ... R1C; 4. T8C+, R2A; 5. D7T mate); 4. DXP+, 
T2C; 5. T7C y las negras abandonaron, ante 0. DXT 
mate, que no tiene defensa satisfactoria. 

PROBLEMA 118 

L ... CXPBÜ; 2. AXT, CXP+!; 3. PXC (si 3. R1T, 
CXT dejaría a las negras con neta ventaja), C6T+; 

4. B2C!, Axp+!¡ 5. B3C, D4T! y las blancas aban¬ 
donaron, ante la imparable amenaza 0. ... D5T mate. 

PROBLEMA llt 

L D7T+, R2A; 2. T5A+, B1B; 3. D5T+!, T2A (si 

3. ... R2R; 4. D5C+, R1R; 5. D3R+ ganaría la Torre); 

4. P6DÜ, D2T+; 5. B2C, P7C; 6. D8T+ y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 120 

L ... T1BÜ; 2. CXPD (o bien 2. T1AR, T6R!; 3. DxT, 
D5T+, decide), T6BÜ y las blancas abandonaron. En 
efecto, si 3. DXT, D5T+, y si 3. CXT, A3A+; 4. R2T, 
D3D+; 5. C3C, T3T. 
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PROBLEMA 121 

1. ... TXT; 2. TXT, TxP»; 3. T2A (si 3. CxT, A5D!, 
y el avance P7A sólo podría evitarse con 4. RIA!, 
AxT; 5. R2R, pero 5. ... AxC ganaría fácilmente), 
T2C; 4. RIA, T7C y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 122 

1. A5C!, AXA (si 1. ... Txp?; 2. AxC! gana material); 

2. TB1D, C4D (si 2. ... P3R; 3. T0D+, R2R; 4. CXA, 
TxC; 5. T1-7D mate; y si 2. ... TIA; 3. CXA, C4T; 
4. T8EH-!, TXT; 5. C7A mate); 3. CxC, P3A (forza¬ 
da); 4. P6B!, B1D; 5. A4A! y las negras abandonaron, 
puesto que si 5. ... RIA; 8. C0C+! 

PROBLEMA 123 

1. ... DxCÜ (si 1. ... TIC; 2. T6T, seguido, eventual¬ 
mente, de 3. D8A, ganaría fácilmente); 2. D2A+ 
(o bien 2. DxD, TXT!; 3. DXP4R!, TXP; 4. Í>1T, 
A5R!, seguido de T6C+ ganarían las negras), A5B!; 

3. PxT=D, AXD; 4. D7C, DIA; 5. D7AD, A4A; 6. 
DXPB, B3C y, después de 7. ... D3A, las negras con¬ 
seguirían una situación inexpugnable. 

PROBLEMA 124 

1. C7D+! (si 1. R4A, R2A; 2. R5C, R3D! y tablas), 
B2A; 2. C8AÜ, B1D (o bien 2. ... R3D; 3. R4C!, R4R; 

4. R3C!, seguido de R8T y R7C, o aun 3. ... R4D; 

4. R5T!, R4R; 5. R5CI); 3. B4A, B1B; 4. B5C, BXC; 

5. B6T!, B1B; 6. B7C, y ganan: 8. ... R2D; 7. RXC, 
R3R (o R1R); 8. R7C. 

PROBLEMA 125 

1. C3-5R! (si 1. CXC, DXA), DXA (si 1. ... D3R o 
1. ... D0T; 2. T4T decide; y si 1. ... D4C; 2. RXC 
gana); 2. DxP+I!, RXD; 3. T4T+ f B1C; 4. C7R mate. 
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PROBLEMA 120 

L ... T8A+Ü; 2. BxT, D5A+; 3. B2D, D6D+; 4. B1B 
(no 4. RIA?, D7A mate), 4. ... D6B+; 5. B1A, T1ABÜ 
(la segunda clave: amenaza A6T mate, y si 8. D3C+, 
A3R decide); 0. B2C, D7B+; 7. B1C, DxT+; 8. B2C 
(«i 8. R2A, A5R+; 9. R3R, D6D mate), D7B+; 9. R1C, 
A3B! y las blancas abandonaron, ante D7A mate. 

PROBLEMA 127 

L ... T1T1!; 2. T4C+ (si 2. TXT, DxT, seguido de 

3. ... T2TR, ganarla fácilmente, al no servir 3. RIA 
por D8T+; 4. TIC, DXP+), DXTÜ; 3. PxD, T2-2TB; 

4 . B1A (o bien 4. TxA, T8T+; 5. R2A, PXT+; 6. R3A!, 
T1-7T; 7. C2D, P7C, ganando), T8T+; 5. TIC (si 5. 
R2R, T1-7T+), T1-7T y las blancas abandonaron, 
puesto que si 0. DxT, TxD; 7. T2C, T6T; 8. C2D, A5T 
gana; y si 0. D2D, P5T11; 7. TXT, TXT+; 8. R2R, 
T7T+; 9. R1D, PxC; 10. D4C, P0A y ganan. 

PROBLEMA 128 

L ... D8A+; 2. B2T, A4B+; 3. P3C, D8A!; 4. P4A 
(ante la amenaza 4. ... Txp+!; 5. TXT, PXP+; 0. 
CXP, DXT+, ganando), TxP!; 5. D7D+ (si 5. PXT, 
AXP+ decide), T2A; 8. D2D, PXP+; 7. CxP, AXC+; 
8. BxA, T6A+ y las blancas abandonaron. 

PROBLEMA 128 

L P6C! (importante apertura de la columna TR, que 
es forzada, al no poderse Jugar L ... Axp, por 2. 
A6R+), PXP; 2. TXA!, DXT (si 2. ... RxT; 3. D4A+, 
ganaría la Torre), T1AB! y las negras abandonaron, 
ya que si 3. ... D2C; 4. A0RD, R2T; 5. D4C, T4C; 
0. C5D!, y no habría defensa ante D3T. 



PROBLEMA 130 

1. ... A4C! (amenaza 2. ... T2T+; 3. RxP, A5A mate); 

2. P4A (si 2. RxP t A5A+, y 3. T7T mate), T7T+; 

3. Bxp (si 3. R3A, T7A+; 4. RxP, AXP+; 5. R3T, 
T7T mate), AXP+; 4. TxA, PXT+; 5. BxP (si 5. 
RXT, D7A+; 6. R1T, O-O-O; 7. P5C, T1T; 8. A6T, 
P6A), P4C+; 6. B5A, A1A+; 7. B6A, P4D+; 8. B5B, 
P3A+; 9. BXP, A3B mate. 

PBOBLEMA 131 

1. C6C+!, PXC; 2. C4T!, D3D; 3. CXP+, B2T; 4. PxP!, 
D2A (si 4. ... CXP; 5. CXC+); 5. C8A+!, BIT; 6. 
D7T+Ü, CxD; 7. C6C mate. Una original versión del 
famoso “mate de la coz”. 

PBOBLEMA 132 

1. AXP! (Marini jugó 1. A2R?), PXA (si 1. ... D8D+; 

2. A2R; y si 1. C1R; 2. AXP+!, CxA; 3. T5R+, 
R2D; 4. DXC ganando); 2. A4AÜ, DxA (si 2. ... CxA; 

3. D6R+, RIA; 4. DxA mate; y si 2. ... D3C; 3. D6R+, 
RIA; 4. TXC!, AXD; 5. TXT mate); 3. D6B+, B1A; 

4. TXA+, CxT; 5. DxD y ganan. 

PBOBLEMA 133 

1. ... AXTÜ; 2. PXD, TxA; 3. D3A, A7C!; 4. D3D 
(si 4. T1R, A6T!, y no sería posible 5. TXT a causa 
de T8A mate), A6A!; 5. T1AB, T7C+; 6. BIT, A3A!; 
7. TXT+, RxT y las blancás abandonaron, ante la 
mortal amenaza TxPC. 

PBOBLEMA 134 

1. ... C4T!; 2. PxC, D5T+; 3. B2C, Cxp+!; 4. B1A 
(si 4. AXC, A5D+), A6T+; 5. CxA, DXC+; 6 . R2A, 
186 



TD1AR!; 7. A3A, C6D+; 8. B2R, DXA+! (mejor que 
TxA que se jugó en la partida); 9. B2D, DXA+!; 
10. RXD, A3T+; 11. Rxp, C7A mate. 

PROBLEMA 135 

L ... T3DÜ; 2. P7C, B7A!; 3. T8A+, R6D; 4. P8C=D, 
P8D=D+ y las blancas abandonaron, pues su Rey su¬ 
cumbe fácilmente ante el ataque combinado de la 
Dama y la Torre enemigas, al no contar con la pro¬ 
tección de sus piezas. 

PROBLEMA 130 

1. TXP», PXT; 2. DXPT!, R1R (si 2. R1C, ante 
D8T mate, seguiría 3. T1CR!, con la amenaza 4. 
R2A+); 3. CXPR!, CIA (de nuevo, ante D8T+); 4. 
P7D+!, CXP; 5. D8T+, ALA; 6. DXA+Ü, CXD; 7. C7C 
mate. En la partida se jugó menos brillante: 6. C7C+, 
R1D; 7. DXA+, que ganó igualmente. 

PROBLEMA 137 

L ... TXCÜ; 2. PXD (si 2. PXT.DXC!; 3. DxD, C0A+ 
ganaría una pieza), TxC!; 3. DxT (forzado, puesto 
que a 3. D3C, Axp-f conduciría al mate rápidamente), 
C6A+; 4. B2C, CXD; 5. B3C, A6A!; 8. PIA, P5T+; 
7. B2T, C5B; 8. A3R, CxPAB! y las blancas aban¬ 
donaron, pues si 9. AxA, PxA; 10. T1AR, C5C+; 11. 
R3T, A7R; 12. TRIE, C7A+ gana fácilmente. 

PROBLEMA 138 

1. C5TÜ (amenaza 2. C5-0A!, TXP; 3. Cxp+), PXC 
(si 1. ... DxC5T; 2. D0R, T2R; 3. D0A!, con la mortal 
amenaza 4. D8T); 2. D6B, T2R; 3. C6AÜ y las negras 
abandonaron, puesto que si 3. TXD; 4. Cxp+, 
R2C; 5. P8A=D+, RXC; 0. T7A+ seguido de mate. 
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PROBLEMA 139 

1. P4ARÜ (si 1. D2A, R2C!), AXP+; 2. R1T, AXT; 
3. PXP!, A-XP (o bien 3. ... C2D; 4. D3D, P4A; 5. Pxp 
al paso, T2A; 6. CxT, DXC; 7. DXA, con neta ven¬ 
taja); 4. TxC!, R2C (si 4. AxT; 5. D3D! conduce 
al mate); 5. D3D, P4TR (si 5. ... RXT; 6. C4C+ 
seguido de mate); 6 . P4TR, RxT; 7. C4C+Ü, PXC; 
8. A5R+!, RXA; 9. D4D mate. 

PROBLEMA 140 

1. D6A+!, B1C (si L TxD+; 2. PCXT+, R1C; 
3. T3C!, y los fuertes peones pasados asegurarían el 
empate); 2. P7D, TXD+!; 3. PRxT! (Janovsky jugó 

3. PCxT y perdió) y las negras tendrían que buscar 
el empate por jaque continuo, ya que si 3. D7D; 

4. T1TR!, DXP?; 5. P7A+. 

PROBLEMA 141 

1. TXP+!, RXT; 2. T1C+, C3C; 3. D7A+, A2A; 4. 
R1C!, T1D; 5. P5A, TxA; 6. PXT, D7T+; 7. R2A, 
D6C+; 8. R2R y las negras abandonaron. También 
si 2. ... R2A; 3. A5T+, C3C; 4. D7A+ sería decisivo. 

PROBLEMA 142 

1. DXPÜ, PXD; 2. TxP, C3T (ante la amenaza de 
mate, tras TXC+, no servía 2. ... R2T a causa de 3. 
PXP!); 3. T1XC, T2A; 4. T6xC+!, B2C; 5. P4A, B1C 
(si 5. ... R3C; 6. T5-6T+!, R4C; 7. P4A+!, Rxp ; 8. 
TXT y ganan); 8. T8T+, B2C; 7. T5-7T+, B3C; 8. 
PXP+, TxP; 9. TXD, TXT; 10. A3D!, RxT; 11. 
AXT+, R2C; 12. Cxp y las blancas quedaron con 
ventaja decisiva. 

PROBLEMA 143 

1. CXPA!, PXC; 2. AxP, CxA; 3. DXC, T1AB (si 
3. A3C; 4. CXA+, PXC; 5. TXP y la amenaza 



D5T+ decide); 4. T7C!, A3C (o bien 4. ... A1C; 5. 
TxA+!, TXT; 6. C7A+ ganando); 5. CXA+, P X C; 
6. T7xP! y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 144 

1. D3CÜ (si 1. R1T, Dxp+ gana), DxP+ (no sirve 
L ... TXD, a causa de 2. TxA mate); 2. D3T, D3D!; 
3. BIT!, B1C; 4. TxA+, B2A; 5. T8TB! y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 145 

1. P4CD!, D6T; 2. C5D! (amenaza A1A, ganando la 
Dama), AxT; 3. DxA, P4CR (si 3. ... PxA; 4. C7R+, 
RIA; 5. Txp mate); 4. A1A, D5T; 5. AID, D2D; 6. 
CXC, D3R (ante C6A+); 7. D7C mate. Si 1. ... DXPC; 

2. C5D!, con las siguientes variantes: a) 2. ... D4T; 

3. C7R+ y 4. C7xA; b) 2. ... DAT; 3. C4A, con la 
doble amenaza CxD y C7R+; c) 2. TxC; 3. CxD, 
TXD; 4. TDXD ganando. Finalmente, si 1. ... D2A; 
2. C5D, D2D (o 2. ... D3A; 3. C7R+); 3. C6C gana. 

PROBLEMA 148 

1. A6T+!, BIT; 2. P4A! (intercepta la coordinación 
de las piezas negras), C2B (si 2. ... AxP; 3. AxA!, 
P4TR —ante DxP mate—; 4. AxD, TxD; 5. C7D ga¬ 
nando pieza); 3. A7C+!, RxA; 4 . DxP+, RXC; 5. 
PxD+ y las negras abandonaron. Es evidente que si 

4. ... RIA; 5. C7D+ gana, igualmente, la Dama. 

PROBLEMA 147 

1. T6D+I!, B4C (si 1. ... RXP; 2. T5D+, R3A; 3. T5TD+ 
gana la Torre; y si 1. ... R2A; 2. Pxp+, RxT; 3. PXT 
y ganan); 2. Pxp, A3R+ (de otro modo seguiría 2. ... 
T8T; 3. P7C); 3. TXA!, T2C!; 4. T5B+! (pero no 4. 
AXT, PXT *), P4D; 5. AxP!, TxP! 6. A7C mate. 
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PROBLEMA 148 


1. A4ABÜ (si 1. TXA?, DXA!), DXA; 2. AxPü, T3D 
(si 2- ... AXA; 3. TxA+, R1T; 4. DBA, T3D; 5. T8C+!, 
RXT; 6. T1C+; o bien 3. ... RxT; 4. T1C+, con rápido 
triunfo); 3. A6A+, RIA; 4.-AXA+, R1D; 5. T8C+, 
R2D; 8. T7C+, R1R; 7. D8A+, T1D; 8. A5D+, C5R; 
9. Axp+ y las negras abandonaron. 

PROBLEMA 149 

1. P7C!, R2T! (pero no 1. ... Axp?, a causa de 2. R6C!, 
A1A; 3. T8C!, seguido de mate; o bien 2. ... A4R; 
3. T8R, A3D; 4. T8R+, A1A; 5. T8T con mate impara¬ 
ble); 2. T7ARÜ, A5D; 3. P8C=D+!, RXD; 4. RflC!, 
A8C; 5. TIA! (comienza el acoso del Alfil, para me¬ 
jorar la Torre), A7T; 6. T2A, ABC; 7. T2CR!, A3D; 
8. T2D, A2R; 9. T2AD (o 9. T2TD),'y no hay de¬ 
fensa contra 10. T8A+ (o 10. T8T+) al “obstruir” el 
Alfil la maniobra 9. , H A1A y 10. ... R2R. 

PROBLEMA 150 

1. C5CÜ (en la partida se jugó 1. RIA?, lo que con¬ 
duce a la posición del problema núm. 3), CXPD; 2. 
R2T!, C6A+; 3. CxC, AxC; 4. D4A! (pero no 4. 
T1CR?, Dxp+; 5. T3C, D1T+!, con rápido mate), 
D2A!; 5. DXA, D2T+; 6. D3T, T3T; 7. T1C+ seguido 
de 8. T3C, con buenas perspectivas defensivas. 

PROBLEMA 151 

1. TXPT!!, RXT; 2. DBA!, T4R; 3. R2D!, D5C; 4. 
T1TR+, T4T; 5. C5C+!, DxC (si 5. ... R1C; 6. Dxp 
mate); 6. DXD, P8C=C+ (si 6. TXT; 7. P8C=D 
mate); 7. R2A, C6T+; 8. R3A, C8C+; 9. R2C y las 
negras abandonaron. 
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PROBLEMA 152 


L PXCÜ, TXD; 2. PXA!, T4C (para replicar a 3. 
CXP+, con RXP, pero...); 3. AXT, PXA; 4. CxP+ 
y las negras abandonaron, puesto que si 4. ... RxP¡ 

5. T7A+ gana la Dama, quedando con abrumadora 
ventaja. 

PROBLEMA 153 

1. PXP, PXP; 2. CXC!, DxD; 3. T7A+, R3T (si 3. ... 
R1T; 4. CXD, PXC; 5. C5R, R1C; 6. TXC! TxT; 7. 
AXPR, T3T; 8. C4C y ganan); 4. CXC!!, DXT+ (si 
4. ... DXPD+; 5. R1T, T1T; 6. C6A-4C+, R4T; 7. 
T1-7A, D8D+; 8. A1A ganando); 5. AXD, TxC; S. 
C4C+, R3C; 7. A3D+, T4A; 8. C5B+, B3T (no sirve 
8. ... R3A, por 9.- T7A mate); 9. P4CR! y las negras 
abandonaron. 

PROBLEMA 154 

1. ... TIA!!; 2. D5B, D6T!; 3. C6A+ (la importancia 
de la primera jugada negra estriba en que no sirve 
ahora la defensa 3. T1CR, a causa de 3. ... D7C+!; 
4. TXD, T8R + ; 5. TIC, TxT+; 6. RxT, T8A mate). 
BIT; 4. C4B+, P3A!; 5. DxP+, B1C y las blancas 
abandonaron, ante la doble amenaza DxT mate y 
D7C mate. 

PROBLEMA 155 

I. ... TXPI!; 2. TXD (si 2. CXT, CxA+ gana la Dama; 
y si 2. PxT, Axp+; 3. CXA, CxA+; también si 2. 
PXT, AXP+; 3. R4D, D7A+; 4. D4A mate), T6A+; 
3. R4D, A2C!; 4. T4T (ante la amenaza 4. ... P4C!, 
seguido de C4-3A), P4A+; 5. PxP al paso, PxP; 

6. A3D (ante 6. ... P4A mate), C4RXA+; 7. B4A. 
P4D+; 8. PXP, PXP+; 9. B5C, T1C+; 10. B5T, C3A+; 

II. R6T, T3C mate. 
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